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MOTTO 
 
 
“Semuanya akan menjadi satu kesatuan dan saling mendukung jika ditempatkan 
pada tempat yang sesuai. Semuanya tidak akan berjalan tanpa adanya kerjasama.” 
(Anonim) 
 
“Sesungguhnya Allah menyukai orang-orang yang berperang di jalan-Nya dalam 
barisan yang teratur seakan-akan mereka seperti bangunan yang tersusun kokoh.” 
( Terjemahan Q.S. Ash Shaff, 61:4) 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan  motivasi belajar siswa kelas 
XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga melalui metode bermain teamwork. Metode 
bermain teamwork diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang 
meliputi indikator adanya hasrat dan keinginan berhasil, dorongan dan kebutuhan 
belajar, harapan dan cita-cita masa depan, penghargaan dalam belajar, kegiatan 
menarik dalam belajar, dan lingkungan belajar yang kondusif.  
Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan dengan subyek penelitian 
adalah siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga yang berjumlah 34 siswa 
diambil dengan menggunakan teknik purposive sampling. Penelitian dilakukan 
dalam 2 siklus. Pada siklus pertama terdiri atas 3 tindakan, sedangkan pada siklus 
kedua terdiri atas 2 tindakan. Metode pengumpulan data dengan menggunakan 
skala motivasi belajar, observasi, dan wawancara. Analisis data menggunakan 
analisis data kuantitatif. Reliabilitas skala motivasi belajar sebesar 0,943 artinya 
memiliki reliabilitas yang tinggi. Jenis permainan yang digunakan adalah games 
back to back dan all stand up, terjerat tali, see our feet, dan blind dragon. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar dapat ditingkatkan 
melalui metode bermain teamwork . Hal ini dapat dilihat dari hasil perbandingan 
antara hasil pra tindakan dengan hasil pasca tindakan I dan II yang mengalami 
peningkatan  dari 59,4% meningkat menjadi 72,9% dilanjutkan dengan siklus 
kedua sehingga mencapai rata-rata menjadi 78,4%. Dari hasil tersebut, penelitian 
dicukupkan karena kriteria keberhasilan yang ditargetkan sebesar 76% sudah 
terlampaui. Selain itu siswa yang mendapatkan skor kategori tinggi sebanyak 31 
siswa dari 34 siswa. Tindakan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah games 
back to back dan all stand up, terjerat tali, see our feet, dan blind dragon. 
 
Kata kunci : metode bermain teamwork, motivasi belajar. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pelaksanaan pendidikan memiliki keterkaitan yang sangat erat dan 
tidak dapat dipisahkan dari belajar dan proses pembelajaran. Belajar 
merupakan proses perubahan pengetahuan atau perilaku sebagai hasil 
pengalaman yang terjadi melalui interaksi antara individu dengan 
lingkungan belajarnya (Sudjana, 2005: 87).  
 Lingkungan belajar terdiri atas fasilitas belajar dan suasana 
belajar. Suasana belajar yang kondusif menentukan kegiatan pembelajaran 
itu akan berjalan dengan efisien dan efektif (Sudjana, 2005: 32). Kegiatan 
pembelajaran selain dipengaruhi oleh lingkungan belajar juga dipengaruhi 
oleh motivasi. Oleh karena itu, motivasi siswa menjadi bagian penting 
dalam pembelajaran.  
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan harus memperhatikan 
karakteristik siswa. Salah satu karakteristik remaja menurut Hurlock 
(1991: 208) yaitu masa remaja sebagai periode perubahan yang artinya 
masa remaja terjadi perubahan diantaranya meningginya emosi, perubahan 
tubuh, minat serta peran yang diharapkan, minat dan pola perilaku serta 
adanya ambivalen terhadap suatu perubahan. Hurlock (1991: 208) juga 
menjelaskan minat remaja terhadap pendidikan bahwa masa remaja 
merupakan masa dimana remaja bersikap kritis terhadap guru dan cara 
guru mengajar. Oleh karena itu, metode layanan yang diberikan 
xvi 
 
DAFTAR LAMPIRAN 
 
   hal 
Lampiran 1 Bentuk Angket  Sebelum Uji validitas.................................. 105 
Lampiran 2 Hasil SPSS Uji Instrumen..................................................... 110 
Lampiran 3 Bentuk Angket  Setelah Uji validitas.................................... 112 
Lampiran 4 Langkah-langkah Permainan Siklus I dan II......................... 116 
Lampiran 5 Hasil Observasi…................................................................. 131 
Lampiran 6 Hasil Wawancara................................................................... 139 
Lampiran 7 Hasil Pra Siklus I................................................................... 146 
Lampiran 8 
Lampiran 9 
Hasil Siklus I........................................................................ 
Hasil Siklus II........................................................................ 
147 
148 
Lampiran 10 Dokumentasi Foto................................................................. 149 
 
 
 
2 
 
disesuaikan dengan karakteristik siswa agar siswa tertarik untuk belajar di 
kelas.  
Metodologi pembelajaran memiliki dua aspek yang menonjol yaitu 
metode dan media pembelajaran sebagai alat bantu mengajar (Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai, 2010:1). Metode layanan yang efektif dapat 
membantu siswa dalam menumbuhkan semangat siswa dalam belajar. 
Bidang layanan yang digunakan dalam masalah ini yaitu dengan 
menggunakan layanan bimbingan belajar. Bimbingan belajar dapat 
dilakukan secara individual maupun secara kelompok. Layanan bimbingan 
secara kelompok dianggap lebih bersifat efektif dan efisien dikarenakan 
dalam pemberian layanan terkait dengan masalah individu dilaksanakan 
secara kelompok. Selain itu juga bimbingan secara kelompok dapat terjadi 
saling tukar pengalaman diantara para anggotanya yang dapat berpengaruh 
pada perubahan tingkah laku individu (Surya dan Rochman Natawidjaja 
dalam Nandang Rusmana, 2009: 13). Bentuk-bentuk dari bimbingan 
secara kelompok diantaranya psikodrama, sosiodrama, role playing dan 
permainan (games). Menurut Mulherin (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 
2011: 17) bahwa metode permainan merupakan salah satu model 
bimbingan dan konseling yang dipandang efektif. Daniel Berylne 
(Santrock, 2002: 273) menambahkan bahwa permainan sebagai sesuatu 
yang mengasyikkan dan menyenangkan karena permainan itu memuaskan 
dorongan yang meliputi keingintahuan dan hasrat tentang sesuatu yang 
baru dan kompleks.  
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Kathleen Stassen Berger (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011: 6) 
menjelaskan jenis-jenis permainan diantaranya adalah sensory motor play, 
mastery play, rough and tumble play, social play, dan dramatic play. 
Metode permainan teamwork termasuk dalam social play dikarenakan 
bermain secara bersama dan ada interaksi dalam kelompok. Bermain 
teamwork memerlukan interaksi, kekompakan, dan berfokus pada 
pencapaian tujuan yang sama. Tujuan yang dicapai dalam masalah ini 
adalah motivasi belajar.  
Munculnya motivasi dikarenakan adanya dorongan atau keinginan 
siswa untuk melakukan kegiatan belajar di sekolah. Motivasi belajar 
sangat mempengaruhi munculnya semangat belajar yang ditunjukkan 
siswa ketika mengikuti proses pembelajaran di sekolah. Siswa yang 
memiliki dorongan atau keinginan yang kuat akan memiliki semangat 
untuk ikut berperan aktif dalam kegiatan belajar di kelas. 
Namun pada kenyataanya motivasi belajar siswa berbeda dengan 
yang diharapkan. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan guru 
BK yang dilaksanakan pada tanggal 28 Februari 2013 didapatkan kelas XI 
IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga yang mengalami masalah dalam 
motivasi belajarnya. Sependapat dengan hal tersebut, beberapa siswa 
mengeluhkan dengan cara pemberian layanan guru BK yang masih 
menggunakan metode ceramah. Salah satu siswa berpendapat bahwa cara 
penyampaiannya kurang menarik dan membosankan serta guru kurang 
komunikatif. Pendekatan yang berpusat pada guru yang berupa ceramah 
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merupakan pendekatan yang paling lemah untuk menumbuhkan semangat 
dan tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran dikarenakan kecil 
sekali kemungkinan adanya umpan balik dari siswa secara sungguh-
sungguh (Sudjana, 2005: 45). 
Permasalahan tersebut yang mengakibatkan antusias siswa didalam 
kelas kurang dan siswa tidak memperhatikan penyampaian guru. Fakta di 
lapangan juga menunjukkan bahwa keadaan siswa selama proses 
pembelajaran pasif. Siswa hanya duduk, mendengarkan, dan mencatat. 
Guru BK menyampaikan bahwa selain kurangnya jam masuk kelas juga 
keterbatasan metode layanan bimbingan yang dipahami. Hasil observasi 
dan wawancara yang diberikan, sebagian besar siswa kelas XI IPA 4 
mengharapkan interaksi guru dan siswa lebih intensif dan cara mengajar 
guru yang variatif. Seperti yang diungkapkan oleh salah satu siswa yang 
mengharapkan pendekatan guru dengan siswa lebih intensif dan dalam 
proses pembelajaran perlu diadakan game-game variatif yang dapat 
meningkatkan minat dan semangat belajar. 
Masalah masih rendahnya motivasi belajar siswa yang diakibatkan 
oleh kurangnya metode layanan BK yang diberikan, serta pendapat ahli 
yang menyatakan bahwa dengan menggunakan metode bermain teamwork 
dapat meningkatkan motivasi siswa, dan didukung dengan hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Eko Abdul Surozaq (2010: 7) yang meneliti tentang 
Peningkatan Motivasi Belajar Siswa Berprestasi Kurang (Underachiever) 
melalui Penerapan Konseling Kelompok Realita di Kelas X-D SMA 
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Negeri 3 Tuban diperoleh hasil bahwa motivasi belajar siswa yang 
underachiever dapat meningkat melalui konseling kelompok realita. Hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Erni Setyani (2012: 7) yang meneliti terkait 
dengan Peningkatan Kecerdasan Emosional Melalui Metode Bermain 
Teamwork Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 5 Depok Yogyakarta. Hasil 
penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa metode bermain teamwork 
selain dapat meningkatkan kecerdasan emosional juga dapat meningkatkan 
motivasi siswa. 
Pertimbangan pemikiran dan berbagai masalah yang diungkapkan 
di awal, maka penelitian ini dimaksudkan untuk berupaya mengkaji 
tentang peningkatan motivasi belajar melalui metode permainan teamwork 
pada siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Dalam uraian latar belakang masalah tersebut diketahui masalah-
masalah yang dapat dikaji dalam penelitian ini. Masalah tersebut adalah 
sebagai berikut: 
1. Metode bimbingan yang diberikan di SMA Negeri 1 Purbalingga 
ceramah dan diskusi, sehingga kurang menarik menarik dan kurang 
variatif. 
2. Motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4 cenderung rendah karena metode 
yang diberikan kurang sesuai. 
3. Rendahnya antusias siswa didalam kelas dan siswa tidak 
memperhatikan. 
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4. Interaksi antara guru dengan siswa kurang terjalin. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka 
dibatasi pada peningkatan motivasi belajar siswa melalui metode bermain 
teamwork. 
 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi, dan pembatasan 
masalah di atas, dapat diajukan rumusan masalah yang akan diteliti 
sebagai berikut : “Bagaimanakah bermain teamwork dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga?.” 
 
E. Tujuan Penelitian 
Dalam penelitian ini tujuan yang ingin dicapai adalah untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 
Purbalingga melalui metode bermain teamwork. 
 
F. Manfaat Penelitian 
a. Bagi Guru 
Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa yang diawali dengan ice 
breaking dan diakhiri dengan diskusi kelompok. 
b. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan informasi serta kajian 
bagi penelitian selanjutnya. 
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c. Bagi Sekolah 
Sebagai bahan refleksi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 
dengan menggunakan metode bermain teamwork dan sekolah 
mendapatkan sumbangan tentang metode–metode yang dapat 
digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
 
A. Kajian Motivasi Belajar 
1. Pengertian Motivasi Belajar 
Motivasi belajar adalah suatu perubahan tenaga di dalam diri 
seseorang (pribadi) yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan 
reaksi untuk mencapai tujuan (Frederick J. Mc Donald dalam H. 
Nashar, 2004: 39). Sedangkan menurut Clayton Alderfer (H. Nashar, 
2004: 42) motivasi belajar adalah kecenderungan siswa dalam  
melakukan kegiatan belajar yang didorong oleh hasrat untuk mencapai 
prestasi atau hasil belajar sebaik mungkin. Motivasi belajar juga 
merupakan kebutuhan untuk mengembangkan kemampuan diri secara 
optimum, sehingga mampu berbuat yang lebih baik, berprestasi dan 
kreatif (Abraham Maslow dalam H. Nashar, 2004: 42).  
Menurut Clayton Alderfer (H. Nashar, 2004: 42) motivasi 
belajar adalah suatu dorongan internal dan eksternal yang 
menyebabkan seseorang (individu) untuk bertindak atau berbuat 
mencapai tujuan, sehingga perubahan tingkah laku pada diri siswa 
diharapkan terjadi. Pendapat tersebut ditambahkan oleh Syaiful Bahri 
Djamarah (2002: 122) mendefinisikan motivasi belajar merupakan 
dorongan atau penggerak maupun penyeleksi perbuatan dalam belajar. 
Jadi, dari beberapa pendapat ahli dapat disimpulkan bahwa 
motivasi belajar merupakan suatu dorongan internal dan eksternal 
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yang menyebabkan individu bertindak untuk mencapai tujuan dalam 
belajar dan berusaha semaksimal mungkin untuk mendapatkan hasil 
dan prestasi belajar yang lebih baik dari sebelumnya. 
 
2. Bentuk – bentuk Motivasi dalam Belajar 
A.M. Sardiman (2007: 89–91) membagi motivasi belajar menjadi dua 
yaitu : 
a. Motivasi intrinsik adalah  motif–motif yang menjadi aktif atau 
berfungsinya tidak perlu dirangsang dari luar, karena dalam setiap 
diri individu sudah ada dorongan untuk melakukan sesuatu. 
Contohnya minat, kesehatan, bakat, disiplin dan intelegensi. 
b. Motivasi ekstrinsik adalah motif–motif yang aktif dan berfungsi 
karena ada perangsang dari luar. Contohnya keluarga, fasilitas, 
jadwal, lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakat. 
Dalam proses pembelajaran perlu adanya motivasi, baik itu berupa 
motivasi intrinsik maupun motivasi ekstrinsik. Kedua motivasi 
tersebut sangat diperlukan untuk mendorong siswa lebih tekun dalam 
belajar. Dalam penelitian ini menggunakan bentuk motivasi belajar 
ekstrinsik dari lingkungan sekolah. Harapannya dengan memberikan 
stimulus siswa dari lingkungan sekolah dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa di kelas. 
 
3. Faktor – Faktor Yang Mempengaruhi Motivasi Belajar 
Menurut Winardi (1992: 18) menyatakan bahwa motivasi 
seseorang sangat dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu :  
10 
 
a. Faktor Internal 
1) Persepsi individu mengenai diri sendiri 
Seseorang termotivasi atau tidak untuk melakukan sesuatu 
banyak bergantung pada persepsi. Persepsi seseorang tentang 
dirinya sendiri akan mendorong dan mengarahkan perilaku 
seseorang untuk bertindak. 
2) Harga diri dan prestasi 
Harga diri dan prestasi mendorong individu untuk berusaha agar 
menjadi pribadi yang mandiri, kuat, dan memperoleh kebebasan 
serta mendapatkan status tertentu dalam lingkungan masyarakat, 
serta mendorong individu untuk berprestasi. 
3) Harapan 
Adanya harapan–harapan akan masa depan. Harapan merupakan 
informasi objektif dari lingkungan yang mempengaruhi sikap 
dan perasaan subjektif seseorang.  
4) Kebutuhan 
Manusia dimotivasi oleh kebutuhan untuk menjadikan dirinya 
sendiri yang berfungsi secara penuh, sehingga mampu meraih 
potensinya secara total.  
5) Kepuasan kerja 
Suatu dorongan afektif yang muncul dari individu untuk 
mencapai tujuan yang diinginkan dari suatu perilaku. 
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b. Faktor Eksternal 
1) Jenis dan sifat pekerjaan 
Dorongan untuk bekerja pada jenis dan sifat pekerjaan tertentu 
sesuai dengan objek pekerjaan yang tersedia akan mengarahkan 
individu untuk menentukan sikap dalam memilih pekerjaan yang 
akan ditekuni.  
2) Kelompok kerja dimana individu bergabung 
Kelompok kerja dimana individu bergabung dapat mendorong 
individu dalam mencapai tujuan perilaku tertentu. Peranan 
kelompok dalam pencapaian tujuan bersama dapat membantu 
individu mendapatkan kebutuhan akan nilai–nilai kebenaran, 
kejujuran, kebajikan serta dapat memberikan arti bagi individu 
sehubungan dengan kiprahnya dalam kehidupan sosial. 
3) Situasi lingkungan pada umumnya 
Setiap individu terdorong untuk berhubungan dengan rasa 
mampunya dalam melakukan interaksi secara efektif dengan 
lingkungannya. 
4) Sistem imbalan yang diterima 
Imbalan merupakan kualitas dari objek pemuas yang dibutuhkan 
seseorang yang dapat mempengaruhi motivasi atau dapat 
mengubah arah tingkah laku dari satu objek ke objek yang lain 
yang mempunyai nilai imbalan yang lebih besar, sistem 
pemberian imbalan dapat mendorong individu untuk berperilaku 
12 
 
dalam mencapai tujuan. Perilaku dipandang sebagai tujuan, 
sehingga ketika tujuan tercapai maka akan timbul imbalan. 
Menurut Djamarah (2002: 124) faktor–faktor yang mempengaruhi 
motivasi belajar meliputi : 
a. Faktor angka atau  nilai 
Angka dimaksud adalah sebagai simbol atau nilai dari hasil 
aktivitas belajar anak didik. Angka atau nilai yang baik 
mempunyai potensi besar untuk memberikan motivasi kepada 
anak didik lebih giat belajar.  
b. Faktor hadiah 
Hadiah  adalah  memberikan sesuatu kepada orang lain sebagai 
penghargaan atau kenang-kenangan. Dalam dunia pendidikan, 
hadiah dapat dijadikan sebagai alat motivasi. Hadiah dapat 
diberikan kepada anak didik yang berprestasi tinggi, ranking satu, 
dua atau tiga dari anak didik lainnya. 
c. Faktor kompetisi 
Kompetisi adalah persaingan, dapat digunakan sebagai alat 
motivasi untuk mendorong anak didik agar mereka bergairah 
belajar. 
d. Faktor ego-involvement 
Menumbuhkan kesadaran kepada anak didik agar merasakan 
pentingnya tugas dan menerimanya sebagai tantangan sehingga 
salah satu bentuk motivasi yang cukup penting.  
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e. Faktor  Pujian 
Pujian yang diucapkan pada waktu yang tepat dapat dijadikan 
sebagai alat motivasi. Pujian adalah bentuk reinforcement yang 
positif dan sekaligus merupakan motivasi yang baik. 
f. Hukuman  
Meski hukuman sebagai reinforcement yang negatif, tetapi bila 
dilakukan dengan tepat dan bijak akan merupakan alat motivasi 
yang baik dan efektif. 
Dari uraian para ahli dapat disimpulkan bahwa, faktor–faktor 
yang mempengaruhi motivasi belajar adalah faktor internal yaitu 
persepsi diri, harga diri dan prestasi, harapan, kebutuhan, kepuasan, 
ego–involvement dan faktor eksternal meliputi jenis dan sifat 
pekerjaan, kelompok kerja, situasi lingkungan, hadiah, faktor angka 
dan nilai, pujian, kompetisi, hukuman.  
Motivasi merupakan suatu dorongan internal dan eksternal yang 
menyebabkan individu bertindak untuk mencapai tujuan tertentu. 
Kelompok kerja merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi 
motivasi belajar yang berasal dari dorongan eksternal individu. 
Menurut Robert N. Anthony (2007: 6), pengkhususan dari kelompok 
kerja adalah tim yang beranggotakan orang–orang yang dikoordinasi 
untuk bekerja bersama dan terjadi saling ketergantungan yang kuat 
untuk mencapai tujuan bersama. Sedangkan menurut Suwarjo dan Eva 
Imania Eliasa (2011: 58), teamwork merupakan sekelompok orang 
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yang bekerja untuk tujuan bersama. Dari pendapat kedua ahli tersebut 
dapat disimpulkan bahwa teamwork dan kelompok kerja memliki 
sinergitas makna yaitu sekelompok orang yang bekerja dalam 
kelompok kerja mencapai tujuan bersama. 
Selain faktor kelompok kerja juga faktor situasi lingkungan. 
Situasi lingkungan yang kondusif diperlukan metode yang efektif  
agar siswa termotivasi belajarnya. Hal tersebut diperkuat oleh Gagne 
(Made Wena, 2009: 10) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang 
efektif harus dilakukan dengan berbagai cara dan menggunakan 
berbagai macam media dan metode pembelajaran. 
 
4. Unsur – Unsur Motivasi Belajar 
Menurut Dimyati dan Mudjiono (1994:89-92) ada beberapa faktor 
yang mempengaruhi motivasi belajar, yaitu : 
a. Cita–cita atau aspirasi siswa 
Cita-cita dapat berlangsung dalam waktu sangat lama, bahkan 
sepanjang hayat. Cita-cita siswa untuk ”menjadi seseorang” akan 
memperkuat semangat belajar dan mengarahkan pelaku belajar. 
Cita-cita akan memperkuat motivasi belajar intrinsik maupun 
ektrinsik sebab tercapainya suatu cita-cita akan mewujudkan 
aktualisasi diri. 
b. Kemampuan Belajar 
Dalam belajar dibutuhkan berbagai kemampuan. Kemampuan ini 
meliputi beberapa aspek psikis yang terdapat dalam diri siswa. 
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Misalnya pengamatan, perhatian, ingatan, daya pikir dan fantasi. 
Di dalam kemampuan belajar ini, sehingga perkembangan berfikir 
siswa menjadi ukuran. Siswa yang taraf perkembangan 
berfikirnya konkrit (nyata) tidak sama dengan siswa yang berfikir 
secara operasional (berdasarkan pengamatan yang dikaitkan 
dengan kemampuan daya nalarnya). Jadi siswa yang mempunyai 
kemampuan belajar tinggi, biasanya lebih termotivasi dalam 
belajar, karena siswa seperti itu lebih sering memperoleh sukses 
oleh karena kesuksesan memperkuat motivasinya. 
c. Kondisi Jasmani dan Rohani Siswa 
Siswa adalah makhluk yang terdiri dari kesatuan psikofisik. Jadi 
kondisi siswa yang mempengaruhi motivasi belajar disini 
berkaitan dengan kondisi fisik dan kondisi psikologis, tetapi 
biasanya guru lebih cepat melihat kondisi fisik, karena lebih jelas 
menunjukkan gejalanya dari pada kondisi psikologis. Misalnya 
siswa yang kelihatan  lesu, mengantuk mungkin juga karena 
malam harinya bergadang atau juga sakit. 
d. Kondisi Lingkungan Kelas 
Kondisi lingkungan merupakan unsur-unsur yang datangnya dari 
luar diri siswa. Lingkungan siswa sebagaimana juga lingkungan 
individu pada umumnya ada tiga yaitu lingkungan keluarga,  
sekolah dan  masyarakat. Jadi unsur-unsur yang mendukung atau  
menghambat kondisi lingkungan berasal dari ketiga lingkungan 
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tersebut. Hal ini dapat dilakukan misalnya dengan cara guru harus 
berusaha mengelola kelas, menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan, menampilkan diri secara menarik dalam rangka 
membantu siswa termotivasi dalam belajar. 
e. Unsur – unsur Dinamis Belajar.  
Unsur-unsur dinamis dalam belajar adalah unsur-unsur yang 
keberadaannya dalam proses belajar yang tidak stabil, kadang 
lemah dan bahkan hilang sama sekali. 
f. Upaya Guru Membelajarkan Siswa.  
Upaya yang dimaksud disini adalah bagaimana guru 
mempersiapkan diri dalam membelajarkan siswa mulai dari 
penguasaan materi, cara menyampaikannya, menarik perhatian 
siswa. 
Hamzah B. Uno (2011: 23) menjelaskan unsur-unsur  motivasi 
belajar, diantaranya : 
1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil. 
2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. 
3) Adanya harapan dan cita – cita masa depan. 
4) Adanya penghargaan dalam belajar. 
5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. 
6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga 
memungkinkan seseorang siswa dapat belajar dengan baik. 
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Dari pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa unsur–unsur 
yang terdapat pada motivasi belajar, yaitu: adanya hasrat dan 
keinginan berhasil siswa, adanya dan kebutuhan dalam belajar, adanya 
harapan dan cita–cita masa depan, adanya penghargaan dalam belajar, 
adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan 
belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan seseorang siswa dapat 
belajar dengan baik.  
Siswa mengalami penurunan motivasi belajar dikarenakan metode 
yang digunakan kurang efektif, sehingga tidak memenuhi unsur-unsur 
motivasi belajar. Khususnya pada unsur adanya kegiatan yang 
menarik dalam belajar dan adanya lingkungan belajar yang kondusif, 
sehingga memungkinkan seseorang siswa dapat belajar dengan baik. 
Penggunaan metode yang tepat akan membuat motivasi siswa 
meningkat sehingga dapat memenuhi unsur-unsur dalam motivasi 
belajar tersebut. 
 
5. Fungsi Motivasi Belajar 
Menurut A.M. Sardiman (2007: 83) fungsi motivasi belajar ada 
tiga yakni sebagai berikut: 
a. Mendorong manusia untuk berbuat 
Sebagai penggerak atau  motor yang melepaskan energi. Motivasi 
dalam hal ini merupakan motor penggerak dari setiap kegiatan 
yang akan dikerjakan. 
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b. Menentukan arah perbuatan 
Yakni ke arah tujuan yang hendak dicapai. Dengan demikian 
motivasi dapat memberikan arah dan kegiatan yang harus 
dikerjakan sesuai dengan rumusan tujuannya. 
c. Menyeleksi perbuatan 
Yakni menentukan perbuatan-perbuatan apa yang harus 
dikerjakan yang serasi guna mencapai tujuan, dengan 
menyisihkan perbuatan yang tidak bermanfaat dengan tujuan 
tersebut. 
Oemar Hamalik (2005: 161) juga mengemukakan tiga fungsi 
motivasi, yaitu : 
a. Mendorong timbulnya kelakuan atau sesuatu perbuatan 
Tanpa motivasi maka tidak akan timbul suatu perbuatan seperti 
belajar. 
b. Motivasi berfungsi sebagai pengarah 
Artinya menggerakkan ke arah pencapaian tujuan yang 
diinginkan. 
c. Motivasi berfungsi sebagai penggerak 
Motivasi ini berfungsi sebagai mesin, besar kecilnya motivasi 
akan menentukan cepat atau lambatnya suatu pekerjaan atau 
perbuatan. 
Dari penjelasan dari beberapa ahli di atas, fungsi motivasi dalam 
belajar adalah mendorong siswa untuk bergerak atau bertindak dalam 
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mencapai suatu tujuan belajar secara optimal. Selain itu juga fungsi 
motivasi sebagai motor penggerak untuk berbuat. Ketika metode yang 
diberikan menarik dan variatif, siswa juga akan tergerak untuk ikut 
berpartisipasi dan aktif di dalam kelas sehingga motivasi belajar siswa 
pun akan meningkat. 
 
6. Strategi Motivasi Belajar 
Menurut Catharina Tri Anni (Setyowati, 2007: 18) ada beberapa 
strategi motivasi belajar antara lain sebagai berikut: 
a. Membangkitkan minat belajar 
Pengaitan pembelajaran dengan minat siswa adalah sangat 
penting dan karena itu tunjukkanlah bahwa pengatahuan yang 
dipelajari itu sangat bermanfaat bagi mereka. Cara lain yang dapat 
dilakukan adalah memberikan pilihan kepada siswa tentang 
materi pembelajaran yang akan dipelajari dan cara-cara 
mempelajarinya. 
b. Mendorong rasa ingin tahu  
Guru yang terampil akan mampu menggunakan cara untuk 
membangkitkan dan memelilhara rasa ingin tahu siswa didalam 
kegiatan pemmbelajaran. Metode pembelajaran studi kasus, 
diskoveri, inkuiri, diskusi, curah pendapat, dan sejenisnya 
merupakan beberapa metode yang dapat digunakan untuk 
membangkitkan hasrat ingin tahu siswa. 
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c. Menggunakan variasi metode penyajian yang menarik 
Motivasi untuk belajar sesuatu dapat ditingkatkan melalui 
penggunaan materi pembelajaran yang menarik dan juga 
penggunaan variasi metode penyajian. 
d. Membantu siswa dalam merumuskan tujuan belajar  
Prinsip yang mendasar dari motivasi adalah anak akan belajar 
keras untuk mencapai tujuan apabila tujuan itu dirumuskan atau 
ditetapkan oleh dirinya sendiri dan bukan dirumuskan atau 
ditetapkan oleh orang lain. 
Strategi yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan 
menggunakan variasi metode penyajian yang menarik. Penggunaan 
variasi metode penyajian yang menarik dapat meningkatkan motivasi 
untuk belajar. 
 
7. Teknik-Teknik Memotivasi Siswa dalam Pembelajaran 
Hasil belajar dapat diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, 
sikap, keterampilan, dan perubahan yang lebih baik dari sebelumnya, 
dari tidak bisa menjadi bisa. Dalam memberikan motivasi kepada 
siswa untuk membantu keberhasilan proses belajarnya, diperlukan 
teknik-teknik tertentu agar usaha pembentukan motivasi berhasil. 
Hamzah B. Uno (2011: 7) mengutarakan beberapa teknik dalam 
memotivasi siswa dalam belajar sebagai berikut: 
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a. Pernyataan secara verbal 
Guru perlu memperhatikan setiap hasil kerja dari siswa. Adanya 
pujian serta perhatian terhadap setiap hasil kerja siswa, baik 
ataupun buruk. Pernyataan verbal memberikan pengalaman 
interaksi langsung antara siswa dengan guru, sehingga merupakan 
suatu persetujuan atau pengakuan sosial. Terlebih jika hal tersebut 
dilakukan dihadapan umum. 
b. Menggunakan nilai ulangan sebagai pemacu keberhasilan 
Penghargaan terhadap hasil suatu pekerjaan siswa akan dapat 
meningkatkan semangat belajar siswa untuk dapat mencapai suatu 
tingkatan prestasi yang lebih tinggi.  
c. Menimbulkan rasa ingin tahu 
Dalam memberikan materi pelajaran, guru perlu memberikan 
rangsangan-rangsangan berupa pertanyaan atau suatu masalah 
yang membutuhkan keterlibatan siswa sehingga siswa cenderung 
penasaran untuk dapat menyelesaikan permasalahan tersebut. 
d. Menjadikan tahap dini dalam belajar mudah bagi siswa 
Hal ini dapat dilakukan oleh guru dengan membuat suasana awal 
belajar menjadi suasana yang menarik dan menyenangkan bagi 
siswa, sehingga siswa merasa senang dan tertarik untuk mengikuti 
proses belajar. 
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e. Gunakan kaitan yang unik dan tak terduga untuk menerapkan 
suatu konsep dan prinsip yang telah dipahami 
Dalam menjelaskan suatu konsep dalam pembelajaran, guru perlu 
membuat variasi-variasi yang tidak biasa, artinya guru berupaya 
untuk menyajikan materi dengan cara yang unik dan baru bagi 
siswa. 
f. Menuntut siswa untuk menggunakan hal-hal yang telah dipahami 
sebelumnya 
Kegiatan pembelajaran tentunya merupakan suatu proses yang 
berkaitan. Guru hendaknya selalu mengaitkan antara materi 
layanan yang sudah diberikan dengan materi layanan yang akan 
diberikan. Dengan cara ini guru dapat menguatkan penguasaan 
materi yang telah didapatkan siswa dan juga membuat siswa 
bersemangat karena siswa sudah paham dengan materi yang akan 
dipelajari. 
g. Menggunakan simulasi dan permainan 
Simulasi merupakan upaya untuk menerapkan suatu konsep 
dengan cara menerapkannya langsung melalui suatu tindakan. 
Dengan adanya simulasi, siswa akan merasakan langsung 
penerapan dari ilmu yang telah dipelajari. Permainan merupakan 
upaya menerapkan suatu konsep dengan cara menerapkannya 
melalui kegiatan yang menarik. 
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h. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk menunjukkan 
kemahiran di depan umum 
Dengan adanya kesempatan yang diberikan siswa untuk 
menunjukkan kemampuan yang dimilikinya di depan umum, 
siswa akan senantiasa termotivasi untuk dapat menunjukkan 
kemampuannya secara maksimal dan berusaha untuk selalu 
meningkatkan kemampuan siswa tersebut. 
i. Memperjelas tujuan belajar yang hendak dicapai 
Dalam proses pembelajaran, guru perlu menjelaskan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai. Dengan cara ini, siswa akan tahu 
fungsi dan belajar materi yang akan dipelajari. Sehingga siswa 
akan semangat untuk belajar. 
j. Menunjukkan hasil kerja yang telah dicapai 
Menunjukkan hasil kerja yang telah dicapai oleh siswa, 
merupakan suatu penghargaan sosial yang diberikan oleh guru 
kepada siswa. Dengan ditunjukkannya hasil belajar siswa yang 
baik, siswa akan cenderung berusaha untuk mempertahankan dan 
meningkatkan prestasi siswa tersebut. 
k. Memberikan contoh dengan hal-hal yang ada disekitar siswa 
Banyak hal-hal disekitar siswa yang dapat dijadikan sebagai 
bahan contoh untuk belajar siswa. Dengan menggunakan contoh 
yang ada disekitar siswa, guru akan mempermudah proses 
berpikir siswa dalam belajar serta dapat meningkatkan motivasi 
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siswa dalam belajar, karena siswa merasa percaya diri dan mampu 
untuk mempelajari materi yang akan disampaikan oleh guru. 
Keseluruhan teknik memotivasi siswa tersebut dapat digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan motivasi 
belajar bagi siswa. Variasi teknik belajar yang semakin banyak 
digunakan oleh guru BK dapat meningkatkan motivasi belajar yang 
lebih tinggi. 
Teknik motivasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 
dengan menggunakan permainan yaitu penggunaan metode bermain 
teamwork yang terintegrasi dengan teknik motivasi yang digunakan, 
serta dipadukan dengan teknik-teknik lainnya. Penggunaan metode 
bermain teamwork dapat membuat penyajian materi lebih menarik 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar bagi siswa. 
 
B. Kajian tentang Bermain Teamwork 
1. Pengertian Bermain Teamwork 
Menurut Santrock (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011: 2) 
bermain (play) adalah suatu kegiatan yang menyenangkan yang 
dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri. Andang Ismail 
(Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011: 3) menyebutkan bermain 
adalah suatu aktivitas murni mencari kesenangan tanpa mencari 
menang kalah. Sedangkan Hurlock (1991: 322) memberikan pendapat 
bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan hanya untuk 
bersenang–senang tanpa memikirkan manfaatnya. 
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Hakikatnya konsep team mempunyai makna yang sama dengan 
kata sinergi. Kata sinergi berasal dari Yunani, yaitu sinergos yang 
artinya bekerja bersama, sun (bersama), dan ergon (bekerja). 
Sedangkan menurut Harun Rasyid (Lia Novitasari, 2009 : 21) bermain 
teamwork merupakan kesenangan dan kepuasan yang diperoleh 
seseorang harus melibatkan kehadiran orang lain, dengan peran dan 
tugas yang seimbang yang telah mereka sepakati bersama. Tanpa 
hadirnya pihak kedua (sebagai lawan) maka bermain teamwork tidak 
akan terjadi, sebab hanya terjadi jika ada unsur sportivitas, aturan, dan 
menang kalah. Artinya seseorang akan memperoleh kesenangan dan 
kepuasan setelah mampu mengungguli pihak lawan. 
Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa bermain 
teamwork  adalah suatu kegiatan menyenangkan yang dilakukan 
secara bersama dan berkelompok yang saling bekerja sama untuk 
mencapai tujuan yang sama. Tujuan bermain teamwork yaitu melatih 
individu untuk bersosialisasi dan berkomunikasi dengan baik, 
meningkatkan kohesivitas kelompok, dan dapat bekerja sama dengan 
baik. Dengan kata lain, jika kohesivitas kelas dan komunikasi siswa 
dengan guru dapat terjalin dengan baik maka guru dapat 
menyampaikan tujuan-tujuan pembelajaran agar siswa dapat 
termotivasi dalam belajarnya. 
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2. Cara Membangun Teamwork 
Rosemary Rein, seorang pembicara, penulis, dan konsultan 
pelatihan yang menulis Blueprint for Succes With Bussiness Stephen 
Covey and Ken Blanchard (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011: 59) 
mengungkapkan beberapa cara untuk membangun tim kerja yang 
efektif, sebagai berikut : 
a. Mengkomunikasikan harapan yang jelas tentang kerjasama tim 
dan mengutamakan kolaborasi dengan anggota lain. 
b. Kerjasama sangat dihargai dan diakui, maka tidak dikehendaki 
untuk berjalan sendiri. 
c. Memberi kesempatan dengan cara yang menyenangkan, tanpa 
menyinggung perasaan. 
d. Menggunakan “ice breaker” untuk menyegarkan dan 
menyemangati kelompok. 
Rein juga menambahkan bahwa kerjasama kelompok harus 
berorientasi solusi, bukan hanya berfokus pada masalah, selalu 
menyediakan satu solusi untuk masalah apapun yang mereka angkat, dan 
bahwa semua anggota harus merasa “dipercaya, penting, khusus, dan 
senang” melalui komunikasi verbal dan nonverbal. 
Sedangkan menurut Robert N. Anthony (2007: 14) menjelaskan cara 
membangun team, yang terdiri dari : 
a. Mengenali diri sendiri dan memahami orang lain 
Individu harus memahami diri sendiri, mengetahui kemampuan dan 
minatnya. Setelah mengenal diri baru memahami orang lain, 
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mengenal anggota tim lebih jauh, agar dapat menjalin kerjasma yang 
baik. 
b. Membangun sikap saling percaya 
Sikap saling percaya memberi pengaruh yang nyata pada efektivitas 
kelompok. Satu sama lain harus saling mendorong terciptanya 
kepercayaan. Sikap percaya ini bisa dimulai dengan menghargai satu 
sama lain. 
c. Tidak merendahkan kemampuan orang lain 
Sinergi dan kebersamaan bergantung pada tingkat kejujuran dan 
kasih sayang dari anggota sehingga mereka dapat saling 
menghormati, percaya dan berfungsi dalam kesatuan. 
d. Memiliki pemimpin yang bertanggung jawab 
Pemimpin yang bertanggung jawab adalah pemimpin yang dapat 
berkomuikasi dengan baik, menentukan visi dan misi tim, 
memotivasi anggota lain dan memberi teladan yang baik. 
e. Membentuk sistem komunikasi yang efektif 
Lakukan komunikasi dua arah, dengan mendengarkan dan 
menghargai orang lain. 
f. Menentukan peran dan tugas yang tepat bagi individu 
Pemimpin melakukan pembagian tugas sesuai dengan keahlian 
anggota sehingga menjadikan kerja lebih efektif dan efisien. 
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g. Membuat aturan main yang disepakati 
Dalam tim, sangat dimungkinkan ada anggota-anggota yang bekerja 
di luar arahan pemimpin atau menyimpang dari visi bersama. Karena 
itu, membuat kesepakatan bersama dalam tim sangat diperlukan. 
h. Mengatasi konflik yang terjadi 
Perbedaan pendapat dalam satu tim adalah hal yang wajar. 
Perbedaan pendapat itu juga yang dapat menyebabkan terjadinya 
konflik. Penyelesaian konflik dalam tim harus dilakukan atas dasar 
kepentingan bersama dan tidak memihak pada salah satu. 
i. Mengidentifikasi masalah dan mengambil keputusan yang tepat 
Mengambil keputusan dari permasalahan yang telah diidentifikasi 
dengan baik akan menjadikan keputusan tersebut objektif dan tidak 
berpihak pada siapa pun. Keputusan yang diambil bukan 
kepentingan individu. 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 
untuk membangun teamwork yang baik, dapat dilakukan dengan berbagai 
cara. Salah satu cara yang bisa membangun teamwork adalah dengan 
menggunakan ice breaking untuk menyegarkan dan memotivasi peserta. 
Metode bermain teamwork yang dipadukan dengan ice breaking selain 
dapat membangun teamwork juga dapat menyegarkan suasana serta 
memotivasi peserta dalam kegiatan.  
 
3. Fungsi Bermain Teamwork 
Menurut Musfiroh dan Suyanto (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 
2011: 8) menjelaskan mengenai fungsi dari bermain, yaitu : 
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a. Bermain dan Kemampuan Intelektual 
1) Merangsang perkembangan kognitif 
Dengan permainan sensorimotor, anak akan mengenal 
permukaan lembut, halus, kasar, atau kaku, sehingga 
meningkatkan kemampuan abstraksi (imajinasi, fantasi) dan 
mengenal konstruksi, besar–kecil, atas–bawah, penuh–kosong. 
Melalui permainan, individu dapat menghargai aturan, 
keteraturan dan logika. 
2) Membangun struktur kognitif 
Melalui permainan anak akan memperoleh informasi lebih 
banyak sehingga pengetahuan dan pemahamannya lebih kaya 
dan mendalam. Bila informasi baru ini ternyata beda dengan 
yang selama ini diketahuinya, anak mendapat pengetahuan 
yang baru. Dengan permainan struktur kognitif anak lebih 
dalam, lebih kaya dan lebih sempurna. 
3) Membangun kemampuan kognitif 
Kemampuan kognitif mencakup kemampuan mengidentifikasi, 
mengelompokkan, mengurutkan, mengamati, meramal, 
menentukan hubungan sebab–akibat, menarik kesimpulan. 
Permainan akan mengasah kepekaan anak akan keteraturan, 
urutan dan waktu juga meningkatkan kemampuan logika. 
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4) Belajar memecahkan masalah 
Permainan memungkinkan anak bertahan lama menghadapi 
kesulitan sebelum persoalan yang ia hadapai dipecahkan. 
Proses pemecahan masalah ini mencakup imajinasi aktif anak–
anak yang akan mencegah kebosanan. 
5) Mengembangkan rentang konsetrasi 
Apabila tidak ada konsentrasi atau rentang perhatian yang 
lama, seorang anak tidak mungkin dapat bertahan lama 
bermain. Ada yang dekat antara imajinasi dan kemampuan 
konsentrasi. Imajinasi membantu meningkatkan kemampuan 
konsentrasi. Anak tidak imajinatif memiliki rentang 
konsentrasi yang pendek dan memiliki kemungkinan besar 
untuk berperilaku lain dan mengacau. 
b. Bermain dan Perkembangan Bahasa 
Bermain merupakan “laboratorium bahasa” untuk anak–anak. Di 
dalam bermain, anak–anak bercakap–cakap dengan teman yang 
lain, berargumentasi, menjelaskan dan meyakinkan kosakata yang 
dikuasai anak–anak dapat meningkat karena mereka menemukan 
kosakata baru. 
c. Bermain dan Perkembangan Sosial 
1) Meningkatkan sikap sosial 
Ketika bermain, anak-anak harus memperhatikan cara pandang 
lawan bermainnya, dengan demikian akan mengurangi 
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egosentrisnya. Dalam permainan itu pula anak-anak dapat 
mengetahui bagaimana bersaing dengan jujur, sportif, tahu 
akan hak dan peduli dengan hak orang lain. Anak juga dapat 
belajar bagaimana sebuah tim dan semangat tim. 
2) Belajar berkomunikasi 
Agar dapat melakukan permainan, seorang anak harus 
mengerti dan dimengerti oleh teman-temannya, karena 
permainan, anak-anak dapat belajar bagaimana 
mengungkapkan pendapatnya, juga mendengarkan pendapat 
orang lain. 
3) Belajar berorganisasi 
Permainan seringkali menghendaki adanya peran yang 
berbeda–beda. Oleh karena itu dalam permainan, anak-anak 
dapat belajar berorganisasi sehubungan dengan penentuan 
„siapa‟ yang akan menjadi „apa‟. Dengan permainan, anak-
anak dapat belajar bagaimana membuat peran yang harmonis 
dan melakukan kompromi. 
d. Bermain dan Perkembangan Emosi 
Bermain merupakan pelampiasan emosi dan relaksasi. Fungsi 
bermain untuk perkembangan emosi adalah sebagai berikut : 
 
 
 
32 
 
1) Kestabilan emosi 
Ada tawa, senyum dan ekspresi kegembiraan lain dalam 
bermain. Kegembiraan yang dirasakan bersama mengarah pada 
kestabilan emosi anak. 
2) Rasa kompetensi dan percaya diri 
Bermain menyediakan kesempatan pada anak-anak mengatasi 
situasi. Kemampuan ini akan membentuk rasa kompeten dan 
berhasil. Perasaan mampu ini dapat mengembangkan percaya 
diri anak-anak. Selain itu, anak-anak dapat membandingkan 
kemampuan pribadinya dengan teman-temannya sehingga dia 
dapat memandang dirinya lebih wajar. 
3) Menyalurkan keinginan 
Di dalam bermain, anak-anak dapat menentukan pilihan, ingin 
menjadi apa. Bisa saja ia ingin menjadi „ikan‟, bisa juga 
menjadi „komandan‟ atau menjadi „pasukan perang‟nya atau 
menjadi seorang putri. 
4) Menetralisir emosi negatif 
Bermain menjadi “katup” pelepasan emosi negatif, misalnya 
rasa takut, marah, cemas dan memberi kesempatan untuk 
menguasai pengalaman traumatik. 
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5) Mengatasi konflik 
Di dalam bermain, sangat mungkin akan timbul konflik antar 
anak, karena itu anak–anak bisa belajar alternatif menyikapi 
atau menangani konflik yang ada. 
6) Menyalurkan agresivitas secara aman 
Bermain memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk 
menyalurkan agresivitasnya secara aman. Dengan menjadi 
„raja‟ misalnya, anak dapat merasa „mempunyai kekuasaan‟ 
dengan demikian anak-anak dapat mengekspresikan emosinya 
secara intens yang mungkin ada tanpa merugikan siapapun. 
e. Bermain dan Perkembangan Fisik 
1) Mengembangkan kepekaan penginderaan  
Dengan bermain, anak-anak dapat mengenal berbagai tekstur: 
halus, kasar, lembut ; mengenal bau ; mengenal rasa ; 
mengenal warna. 
2) Mengembangkan ketrampilan motorik 
Dengan bermain seorang anak dapat mengembangkan 
kemampuan motorik, seperti berjalan, berlari, melompat, 
bergoyang, mengangkat, menjinjing, melempar, menangkap, 
memanjat, berayun dan menyeimbangkan diri. 
3) Menyalurkan energi fisik yang terpendam 
Bermain dapat menyalurkan energi berlebih yang ada diantara 
anak-anak, misalnya : kejar–kejaran. Energi berlebih yang 
34 
 
tidak disalurkan dapat membuat anak-anak tegang, gelisah dan 
mudah tersinggung. 
f. Bermain dan Kreativitas 
Dalam bermain, anak-anak dapat berimajinasi sehingga dapat 
meningkatkan daya kreativitas anak-anak. Adanya kesempatan 
untuk berfikir antara batas–batas dunia nyata menjadikan anak-
anak dapat mengenal proses berfikir yang lebih kreatif yang akan 
sangat berguna dalam kehidupan sehari–hari. 
Dari fungsi bermain teamwork tersebut dapat disimpulkan bahwa, 
fungsi bermain teamwork yaitu mampu mengembangkan, 
meningkatkan, dan memaksimalkan kemampuan kognitif, afektif, dan 
psikomotorik siswa. Selain itu juga dengan menggunakan metode 
bermain teamwork secara kelompok, siswa mampu belajar bagaimana 
bersaing dengan jujur, sportif, tahu akan hak dan peduli dengan hak 
orang lain, serta juga dapat belajar bagaimana dinamika sebuah 
kelompok dan semangat kelompok. 
 
4. Manfaat Bermain Teamwork 
Menurut Jones (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011: 58) bahwa 
suatu aktivitas kerjasama memberikan keleluasaan manfaat dan 
beberapa tujuan yang dicapai. Sebuah permainan yang sederhana 
dapat meningkatkan kemampuan sosial anggota, belajar bagaimana 
berkomunikasi, dan manajemen emosi. Sementara itu manfaat yang 
diraih adalah sebagai berikut : 
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a. Membentuk self esteem 
b. Meningkatkan kohesivitas kelompok 
c. Penghargaan diri 
d. Meneguhkan peran anggota dalam kelompok 
Manfaat teamwork untuk fasilitator adalah bisa mengobservasi 
anggota dengan membandingkan sebelum dan selama aktivitas 
berlangsung, akan terlihat siapa yang mendominasi dalam kelompok, 
siapa yang pemalu, siapa yang mempunyai self esteem yang rendah, 
siapa yang terisolasi, siapa pemimpin yang baik, kemampuan 
kelompok dalam kondisi perbedaan kelompok, ada dinamika 
kelompok yang diangkat melalui diskusi, belajar bagaimana 
berhubungan dengan peserta yang lain dan mengukur kemampuan 
diri, serta adanya pengorbanan diri untuk kebersamaan kelompok. 
Pemanfaatan metode bermain teamwork yang baik dapat 
memungkinkan untuk guru BK memberikan materi layanan secara 
maksimal. Metode bermain teamwork bermanfaat untuk 
mengobservasi perilaku dan dinamika di dalam kelompok sebelum 
dan sesudah kegiatan. Sebagai contoh hasil penelitian yang dilakukan 
oleh Erni Setyani (2012: 74-75) yang menggunakan metode bermain 
teamwork selain dapat meningkatkan kemampuan dalam mengelola 
emosi juga dapat meningkatkan motivasi siswa. Hal ini dapat 
membuktikan bahwa penggunaan metode bermain teamwork yang 
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baik dapat memaksimalkan guru BK untuk meningkatkan motivasi 
belajar siswa. 
 
C. Karakteristik Remaja 
Hurlock (1991: 206) menjelaskan bahwa awal masa remaja 
berlangsung kira – kira dari 13 tahun sampai 16 tahun atau 17 tahun 
sampai 18 tahun, yaitu usia matang secara hukum. Sedangkan Piaget 
(Hurlock. 1991: 206) menyebutkan secara psikologis masa remaja adalah 
usia dimana individu berintegrasi dengan masyarakat dewasa, serta anak-
anak tidak lagi merasa berada di tingkatan yang lebih bawah dengan 
kalangan dewasa, namun berada di posisi yang sejajar, membaur, 
berinteraksi, serta berintegrasi dalam kehidupan sosialnya. 
Hurlock (1991: 207) menyebutkan ciri-ciri khusus remaja yang 
membedakan masa sebelum dan sesudahnya sebagai berikut :  
1. Masa remaja sebagai masa yang penting, artinya setiap hal yang 
terjadi pada masa remaja akan berakibat langsung pada sikap dan 
perilaku serta fisik dan psikologisnya untuk jangka panjang. 
2. Masa remaja sebagai periode peralihan, masa remaja merupakan 
peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa, sehingga mereka 
harus mampu meninggalkan sesuatu yang bersifat kekanak-kanakan 
dan mulai mengenal pola perilaku dan sikap baru.  
3. Masa remaja sebagai periode perubahan, artinya pada masa remaja 
terjadi perubahan fisik, perilaku dan sikap yang berlangsung pesat dan 
sebaliknya.  
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4. Masa remaja sebagai masa mencari identitas, artinya pada masa ini 
remaja berusaha mencari identitas agar berbeda dengan yang lain. 
Namun, pada beberapa kasus remaja ini juga mengalami krisis 
identitas. 
5. Usia bermasalah, artinya ketika mengalami masalah, remaja mulai 
menyelesaikannya secara mandiri. Mereka menolak bantuan dari 
orang tua dan guru lagi. 
6. Masa remaja sebagai usia yang menimbulkan kekuatan/kesulitan. 
Artinya pada masa remaja sering timbul pandangan yang bersifat 
negatif. Hal ini mempengaruhi konsep diri dan sikap remaja terhadap 
dirinya, sehingga sulit melakukan peralihan menuju dewasa.  
7. Masa remaja sebagai masa yang tidak realistik. Pada masa ini remaja 
cenderung memandang dirinya dan orang lain sebagaimana yang 
diinginkan bukan sebagaimana adanya. Hal ini menyebabkan emosi 
meninggi dan mudah marah bila yang diinginkan tidak terpenuhi. 
8. Masa remaja sebagai ambang masa dewasa. Pada masa ini remaja sulit 
untuk meninggalkan usia belasan tahunnya. Mereka belum cukup 
berperilaku sebagai orang dewasa, oleh karena itu mereka mulai 
berperilaku sebagai status orang dewasa seperti cara berpakaian, 
merokok dll, yang dipandang dapat memberikan citra yang 
diinginkannya. 
Dari beberapa penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa 
kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga termasuk dalam masa remaja 
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karena berkisar antara 15–18 tahun. Pada masa ini, siswa mengalami 
banyak perubahan seperti yang diungkapkan Hurlock (1991: 208) yaitu, 
ada empat macam perubahan yang terjadi pada remaja, yaitu meningginya 
emosi, perubahan tubuh, minat serta peran yang diharapkan, minat dan 
pola perilaku serta adanya sikap ambivalen terhadap suatu perubahan. 
Sedangkan dalam bidang akademik, perubahan minat siswa terdapat pada 
minat pendidikan dan minat pada prestasi.  
Menurut Hurlock (1991: 208) pada minat pendidikan, siswa mulai 
bersikap kritis terhadap sekolah, guru, maupun cara guru mengajar. Guru 
merupakan salah satu faktor penting dalam keberhasilan proses 
pembelajaran. Salah satu peran penting guru  dalam pembelajaran yaitu 
memotivasi siswa dalam belajar. Ngainun Naim (2009: 15) mengatakan 
bahwa guru sebaiknya mampu membuat tertarik siswa dan mendorong 
siswa untuk senang dan menyukai pelajaran atau kegiatan dalam 
pembelajaran. Rasa senang akan menjadi dasar bagi siswa untuk belajar 
agar tidak merasa bosan dan malas untuk belajar, sehingga siswa akan 
selalu bergairah dan bersemangat dalam belajar. 
 
D. Bimbingan Belajar 
1. Pengertian Bimbingan Belajar 
Bimbingan belajar adalah bidang pelayanan bimbingan dan 
konseling yang membantu siswa dalam mengembangkan diri, sikap 
dan kebiasaan belajar yang baik untuk menguasai pengetahuan dan 
ketrampilan serta menyiapkannya untuk pendidikan yang lebih tinggi 
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(Muhammad Nur Wangid, 2007: 4). Sedangkan Farida Harahap dan 
Kartika Nur Fathiyah (2009: 127) menjelaskan bahwa bimbingan 
belajar merupakan salah satu upaya yang dilakukan supaya siswa 
dapat menguasai pelajaran dan bisa menyesuaikan dengan baik dalam 
situasi belajar seoptimal mungkin sesuai potensi, bakat dan 
kemampuan yang ada pada dirinya. 
Dari pendapat para ahli tesebut dapat disimpulkan bahwa 
bimbingan belajar merupakan bidang pelayanan bimbingan dan 
konseling yang membantu siswa dalam mengembangkan diri, sikap 
dan kebiasaan belajar yang baik untuk menguasai pengetahuan dan 
bisa menyesuaikan dengan baik dalam situasi belajar seoptimal 
mungkin sesuai dengan potensi, bakat, dan kemampuan yang ada pada 
dirinya. 
2. Tujuan Bimbingan Belajar 
Tujuan bimbingan belajar secara umum adalah membantu siswa 
agar mendapat penyesuaian yang baik dalam situasi belajar sehingga 
setiap murid dapat belajar dengan efisien sesuai dengan kemampuan 
yang dimilikinya dan mencapai perkembangan yang optimal (Farida 
Harahap dan Kartika Nur Fathiyah, 2009: 127). Secara khusus tujuan 
bimbingan belajar (Ahmadi dan Supriyono dalam Farida Harahap dan 
Kartika Nur Fathiyah, 2009: 127) adalah : 
a. Mencari cara belajar yang efisien dan efektif 
b. Menunjukkan cara-cara mempelajari dan menggunakan buku 
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c. Memberikan informasi (saran atau petunjuk) bagi yang 
memanfaatkan pustaka. 
d. Menunjukkan cara menghadapi kesulitan dalam studi atau 
pelajaran tertentu. 
e. Menentukan pembagian waktu dan perencanaan jadwal belajar. 
Jadi dapat dikatakan bahwa layanan bimbingan belajar tidak 
hanya dilakukan pada siswa yang mengalami hambatan tetapi juga 
bisa dilakukan untuk mempercepat proses penguasaan pengetahuan 
belajar atau ketrampilan (Farida Harahap dan Kartika Nur Fathiyah, 
2009: 127). Bidang layanan bimbingan belajar dapat dilakukan secara 
individual maupun kelompok. Penelitian ini menggunakan bidang 
layanan bimbingan belajar secara kelompok untuk mencari cara 
belajar yang efisien dan efektif agar siswa lebih termotivasi dalam 
belajarnya.  
3. Keuntungan Bimbingan belajar dalam kelompok 
Beberapa keuntungan yang diperoleh melalui belajar secara kelompok 
menurut Gibbs (Farida Harahap dan Kartika Nur Fathiyah, 2009: 127) 
adalah : 
a. Menggunakan anggota kelompok sebagai sumber belajar 
b. Belajar untuk mengevaluasi hasil kerja diri sendiri dan pekerjaan 
orang lain. 
c. Berbagi pengalaman metode belajar, ide dan perhatian. 
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d. Mengekspresikan ide, mendiskusikan, mengembangkan dan 
menguji dalam kelompok. 
e. Mengembangkan ketrampilan negosiasi. 
f. Memberi dan menerima dukungan sosial. 
g. Memberikan sinergi dan semangat yang lebih besar daripada 
kontribusi yang dihasilkan secara perorangan. 
 
E. Kerangka Berfikir 
Motivasi belajar memegang peranan penting dalam menentukan 
hasil dari proses pembelajaran siswa di sekolah. Munculnya motivasi 
belajar dikarenakan adanya dorongan atau keinginan siswa untuk 
melakukan kegiatan belajar di sekolah. Motivasi belajar sangat 
mempengaruhi munculnya semangat belajar yang ditunjukkan siswa 
ketika mengikuti proses pembelajaran di sekolah. Siswa yang memiliki 
dorongan atau keinginan yang kuat akan memiliki semangat untuk ikut 
berperan aktif dalam kegiatan belajar di kelas. 
Siswa pada masa remaja mulai bersikap kritis terhadap sekolah, 
guru, maupun cara guru mengajar. Dari ketiga hal tersebut, cara guru 
mengajar yang paling disoroti oleh siswa. Cara pemberian layanan guru 
BK masih menggunakan metode ceramah. Metode ceramah merupakan 
pendekatan yang paling lemah dalam menumbuhkan semangat dan 
partisipasi siswa dalam kelas. Sehingga siswa mengalami penurunan 
motivasi belajarnya dan kurang memiliki ketertarikan dalam mengikuti 
proses pembelajaran dikelas.  
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Bidang layanan yang digunakan dalam masalah ini yaitu dengan 
menggunakan layanan bimbingan belajar. Bimbingan belajar dapat 
dilakukan secara individual maupun secara kelompok. Layanan bimbingan 
secara kelompok merupakan salah satu upaya yang efektif dan efisien 
dalam menangani masalah secara kelas atau kelompok. Metode-metode 
yang digunakan dalam bimbingan secara kelompok bisa dengan 
psikodrama, sosiodrama, role playing, dan permainan (games), dll. Salah 
satu metode atau teknik yang dapat digunakan untuk memotivasi siswa 
dalam belajar yaitu permainan. Metode permainan yang digunakan yaitu 
teamwork.  
Metode permainan teamwork termasuk dalam social play 
dikarenakan bermain secara bersama dan ada interaksi dalam kelompok. 
Bermain teamwork  dapat membantu siswa dalam meningkatkan motivasi 
belajarnya, karena dalam metode bermain teamwork diperlukan interaksi, 
kekompakan, dan berfokus pada pencapaian tujuan yang sama yaitu 
motivasi dalam belajar.  
Metode bermain teamwork merupakan teknik atau metode berupa 
kegiatan menyenangkan yang dilakukan secara bersama dan berkelompok 
yang saling bekerja sama untuk mencapai tujuan yang sama. Tujuan 
bermain teamwork yaitu melatih individu untuk bersosialisasi dan 
berkomunikasi dengan baik, meningkatkan kohesivitas kelompok, dan 
dapat bekerja sama dengan baik. Dengan kata lain, interaksi dan 
komunikasi siswa dengan guru dapat terjalin dengan baik sehingga guru 
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dapat menyampaikan tujuan-tujuan pembelajaran agar siswa dapat 
termotivasi dalam belajarnya. 
Penggunaan metode bermain teamwork yang dilakukan oleh 
guru BK dapat diterapkan sebagai teknik atau metode dalam pemberian 
layanan bimbingan belajar secara kelompok. Sehingga dengan 
menggunakan metode bermain teamwork akan sangat membantu guru BK 
untuk memberikan layanan yang variatif, menarik, menyenangkan dan 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Adapun skema kerangka berpikir yang dapat peneliti gambarkan 
dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
  
 
Gambar 1 
Skema Kerangka Berpikir 
 
 
F. Hipotesis Tindakan 
Suharsimi Arikunto (2010: 62) hipotesis diartikan sebagai suatu 
jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan peneliti, sampai 
terbukti data terkumpul. Suatu hipotesis akan diterima apabila data yang 
dikumpulkan mendukung pernyataan maka hipotesis diterima. 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, maka hipotesis 
yang diajukan dalam penelitian ini adalah melalui metode bermain 
teamwork dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa kelas XI IPA 4 
SMA Negeri 1 Purbalingga. 
Metode 
bermain 
teamwork 
Motivasi 
belajar siswa 
meningkat 
Motivasi 
belajar siswa 
menurun 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif karena penelitian 
ini menghasilkan data yang berupa kata-kata, tabel, dan angka-angka serta 
diberlakukan dalam kondisi ilmiah. Jenis penelitian ini adalah penelitian 
tindakan. Burns (Suwarsih Madya, 2007: 9-10) memaparkan bahwa 
penelitian tindakan adalah penemuan fakta dan pemecahan masalah dalam 
situasi sosial untuk meningkatkan kualitas tindakan yang dilakukan 
didalamnya. Sedangkan menurut Suharsimi Arikunto (2010: 90) 
menyatakan bahwa penelitian tindakan adalah penelitian tentang hal-hal 
yang terjadi di masyarakat atau kelompok sasaran, dan hasilnya langsung 
dapat dikenakan pada masyarakat yang bersangkutan. 
Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian 
tindakan adalah salah satu strategi yang mengandung prinsip penyelesaian 
masalah, dan juga alat menambah pengetahuan untuk menambah kualitas 
tindakan agar menunjukkan dampak yang nyata terhadap situasi yang terjadi 
di dalamnya. 
 
B. Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 
Perlunya keterlibatan secara langsung dari tahap perencanaan hingga 
selanjutnya memantau, mencatat dan mengumpulkan data. Data yang sudah 
terkumpul kemudian akan dianalisis dan disusun menjadi sebuah laporan 
hasil penelitian. Dalam penelitian ini akan dilakukan dengan dua tahap, 
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yaitu tahap pendahuluan atau refleksi awal dan juga tahap pelaksanaan 
tindakan. 
1. Tahap Perencanaan 
Pada tahap ini, dilakukan observasi langsung mengenai kondisi sekolah 
yang akan dijadikan sebagai tempat untuk penelitian, juga dilakukan 
wawancara dengan guru wali kelas dan Guru BK, selain itu juga 
menyebarkan skala motivasi belajar kepada siswa kelas XI IPA 4 SMA 
Negeri 1 Purbalingga. Hasil dari penyebaran skala tersebut, akan 
membantu untuk mengetahui meningkat atau tidaknya motivasi belajar 
siswa tersebut.  
2. Tahap Pelaksanaan Tindakan 
Pada tahap pelaksanaan tindakan menggunakan model Spiral dari 
Kemmis dan Taggart (Suharsimi Arikunto, 2010:132) dapat dilihat pada 
gambar ini: 
 
Gambar 2. Proses Penelitian Tindakan 
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Siklus tersebut dijabarkan sebagai berikut: 
a. Siklus 
1) Perencanaan 
Pada tahap ini mempersiapkan instrumen yang berupa 
skala motivasi belajar. Sebelum pada tahap itu, tahap persiapan 
dimulai dengan berkoordinasi dengan guru BK terkait dengan 
subjek yang akan diteliti, berkolaborasi dengan guru BK untuk 
menjalin hubungan yang baik dengan siswa dan menciptakan 
suasana yang mendukung peningkatan motivasi belajar siswa, 
terkait dengan tindakan yang akan dilakukan diperlukan 
koordinasi dengan guru BK, mempersiapkan materi terkait 
dengan motivasi belajar melalui metode bermain teamwork dan 
peralatan yang dibutuhkan, dan menentukan jadwal pemberian 
treatment melalui metode bermain teamwork. 
2) Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tindakan mengacu pada rencana yang sudah 
disusun sebelumnya. Dalam pelaksanaan tindakan dibantu oleh 
guru BK dan mahasiswa BK sebagai observer. Dalam 
prakteknya berkolaborasi dengan guru BK dalam melakukan 
tindakan sedangkan mahasiswa BK sebagai observer penelitian.  
Pelaksanaan tindakan dibagi menjadi 3 tahap yaitu tahap 
awal, tahap inti, dan tahap akhir. Dalam tahap ini melibatkan 
guru BK, siswa serta mahasiswa BK. Informasi mengenai 
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motivasi belajar siswa diperoleh dengan melakukan 
pengamatan, skala terhadap siswa serta wawancara dengan guru 
BK. 
3) Observasi 
Observasi dilaksanakan pada saat dan setelah dilaksanakan 
tindakan peningkatan motivasi belajar dengan menggunakan 
metode bermain teamwork. Observasi ini meliputi bagaimana 
antusias siswa selama proses tindakan, perhatian siswa terhadap 
penyampaian materi ketika tindakan berlangsung serta hambatan 
apa saja yang dialami ketika menggunakan metode bermain 
teamwork. 
4)  Refleksi 
Pada tahap refleksi ini, data yang telah terkumpul 
kemudian dianalisis sebagai hasil reflesksi. Hasil dari data yang 
telah dianalisis tersebut, dapat diketahui apakah pendekatan 
yang telah dilakukan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
atau tidak. Hasil dari refleksi akan digunakan sebagai bahan 
acuan untuk merencanakan tindakan yang lebih efektif pada 
siklus berikutnya. 
 
 
C. Skenario Siklus 
Dalam perencanaan siklus yang akan dilakukan mengacu pada 
siklus model spiral oleh Kemmis dan Mc Taggart. Pada siklus ini metode 
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bermain teamwork yang digunakan dapat dijabarkan skenarionya sebagai 
berikut : 
1. Menetapkan masalah yang akan diberikan treatment 
Pada siklus ini masalah yang akan diambil ditetapkan melalui metode 
bermain teamwork. Masalah yang diambil adalah masalah motivasi 
belajar siswa yang menurun karena sesuai dengan judul penelitian yang 
diangkat. 
2. Menetapkan jenis permainan yang akan diberikan kepada siswa 
Setelah menetapkan masalah motivasi belajar siswa, jenis–jenis 
permainan yang termasuk dalam metode bermain teamwork ditetapkan 
sebagai cara dalam mengatasi permasalahan motivasi belajar siswa 
tersebut. Jenis permainan yang akan digunakan diantaranya yaitu : 
a. Back to back dan all stand up 
Permainan ini bertujuan untuk memahami pentingnya percaya pada 
orang lain dalam kesuksesan kerja dan memahami kelebihan 
maupun kekurangan dalam tim. Waktu yang dibutuhkan yaitu 
sekitar 30–60 menit. 
b. See Our Feet 
Permainan ini bertujuan untuk membantu siswa agar saling 
bekerjasama yang positif untuk mencapai tujuannya. Waktu yang 
dibutuhkan yaitu sekitar 20 menit.   
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c. Terjerat Tali 
Permainan ini bertujuan untuk membantu siswa dalam mencari 
solusi dari sebuah permasalahan. Waktu yang dibutuhkan yaitu 
sekitar 45 menit. 
d. Blind Dragon 
Permainan ini pertujuan untuk melatih kepercayaan terhadap 
pemimpin, kerjasama, dan tanggung jawab. Waktu yang dibutuhkan 
sekitar 45 menit.  
3. Membagi siswa menjadi kelompok kecil. 
Pembagian kelompok–kelompok kecil disesuaikan dengan kebutuhan 
jumlah kelompok dalam setiap permainan. Untuk permainan back to 
back dan all stand up, see our feet, terjerat tali, dan blind dragon 
memang dapat digunakan secara berkelompok terutama kelas XI IPA 4 
SMA Negeri 1 Purbalingga.  
4. Menjelaskan langkah–langkah permainan 
langkah–langkah atau aturan yang berlaku nantinya dijelaskan dalam 
penggunaan metode bermain teamwork yang digunakan agar dapat 
dipahami oleh siswa.  
5. Melakukan pengamatan 
Berkoordinasi dengan guru BK untuk melakukan observasi 
(pengamatan) pada saat proses pemberian treatment berlangsung. 
Dikarenakan peneliti sebagai yang memberi tindakan dan guru BK 
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sebagai observer, maka diharapkan dapat menjaga keobjektifan agar 
kelemahan yang terjadi dapat terlihat dengan wajar.  
6. Melanjutkan dengan diskusi kelompok 
Setelah permainan selesai, siswa berdiskusi mengenai learning point 
yang dapat diambil dari permainan tersebut. 
7. Menilai hasil dari penggunaan metode bermain teamwork sebagai 
bahan pertimbangan 
Dalam hal ini, jalannya permainan dan hasil diskusi yang dilakukan 
para siswa akan dirangkum. Hasil dari rangkuman yang dilakukan 
dijadikan pertimbangan selain berdasarkan skala untuk menentukan 
apakah akan melanjutkan ke siklus selanjutnya. 
 
D. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian yang digunakan adalah mengunakan teknik 
purposive sampling. Purposive sample  adalah suatu sample yang ditarik 
dengan berdasarkan pertimbangan-pertimbangan khusus. Pertimbangan 
yang digunakan adalah motivasi belajar siswa yang rendah dan antusias 
dan keaktifan yang kurang didalam kelas. Dari total 168 siswa kelas XI 
IPA, dipilih 34 siswa dengan pertimbangan diatas yaitu kelas XI IPA 4. 
Pengambilan subjek tersebut berdasarkan pada assesmen yang dilakukan 
sebelumnya dengan observasi dan mewawancarai subjek. 
 
E. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Purbalingga yang 
berlokasi di Jl. MT. Haryono, Purbalingga, Jawa Tengah 53312. Pemilihan 
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lokasi SMA Negeri 1 Purbalingga sebagai tempat penelitian dikarenakan 
ditemukan permasalahan mengenai motivasi belajar siswa, terutama di kelas 
XI IPA 4. Hal ini diketahui setelah dilakukan observasi yang dilakukan di 
lokasi tersebut, selain itu dilakukan wawancara pada guru BK dan beberapa 
siswa di kelas tersebut. 
 
F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Suharsimi Arikunto (2010: 265) menjelaskan bahwa teknik 
pengumpulan data adalah bagaimana peneliti menentukan metode setepat-
tepatnya untuk memperoleh data, kemudian disusul dengan cara-cara 
menyusun alat pembantunya, yaitu instrumen. Adapun teknik pengumpulan 
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala, observasi, dan 
wawancara. 
1. Skala 
Salah satu teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
menggunakan skala. Skala ini diberikan kepada para siswa dengan 
tujuan untuk mengetahui motivasi belajar baik sebelum maupun 
setelah dilakukan sikap. Langkah langkah untuk membuat skala 
Motivasi Belajar adalah sebagai berikut : 
a. Penyusunan Definisi Operasional. 
Motivasi belajar merupakan suatu dorongan internal dan 
eksternal yang menyebabkan individu bertindak untuk mencapai 
tujuan dalam belajar dan berusaha semaksimal mungkin untuk 
mendapatkan hasil dan prestasi belajar yang lebih baik dari 
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sebelumnya. Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa pada 
dasarnya ada beberapa indikator yang terdapat dalam motivasi 
belajar,  diantaranya : 
1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil. 
2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. 
3) Adanya harapan dan cita – cita masa depan. 
4) Adanya penghargaan dalam belajar. 
5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. 
6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga 
memungkinkan seseorang siswa dapat belajar dengan baik. 
b. Membuat Kisi-Kisi Skala Motivasi Belajar 
Kisi-kisi motivasi belajar dibuat berdasarkan definisi 
operasional yang telah dikemukakan diatas. Adapun kisi-kisi skala 
motivasi belajar dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 1.  Kisi-Kisi Skala Motivasi Belajar 
Variabel Sub variabel Indikator 
Nomor Item 
Jumlah 
Favoura
ble 
Unfavou
rable 
Motivasi 
Belajar 
Internal 
Adanya hasrat dan keinginan 
berhasil 
5, 23, 40, 
47 
12, 20, 
31,52 
8 
Dorongan dan kebutuhan untuk 
belajar 
2, 17, 34, 
55 
9, 26, 37, 
44 
8 
Harapan akan cita–cita masa 
depan 
3, 19, 38, 
45 
10, 24, 
33,54 
8 
Menarik perhatian siswa 
4, 21, 32, 
53 
11, 22, 
39, 46 
8 
Eksternal 
Adanya penghargaan dalam 
belajar  
1, 15, 36, 
43 
8, 28, 35, 
56 
8 
Adanya lingkungan belajar yang 
kondusif. 
6, 25, 30, 
51 
13, 18, 
41, 48 
8 
Adanya kegiatan belajar yang 
menarik  
7, 27, 42, 
49 
14, 16, 
29, 50 
8 
 
 Jumlah Item 28 28 
56 
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c. Penyusunan item atau pernyataan skala berdasarkan kisi-kisi 
Sistem penilaian ini mengadopsi pengukuran dengan 
skala Likert yaitu merupakan metode pernyataan sikap yang 
menggunakan distribusi respon sebagai dasar penentuan nilai 
skalanya. Model skala Likert dimodifikasi menjadi empat pilihan 
alternatif jawaban dan item-item dalam skala ini dikelompokkan 
dalam item favourable serta unfavourable. Skor untuk item 
favourable adalah sebagai berikut: 
Sangat Sesuai  (SS)  : Skor 4 
Sesuai (S)   : Skor 3 
Tidak Sesuai (TS)  : Skor 2 
Sangat Tidak Sesuai (STS) : Skor 1 
Selanjutnya untuk item unfavourable adalah: 
Sangat Sesuai  (SS)  : Skor 1 
Sesuai (S)   : Skor 2 
Tidak Sesuai (TS)  : Skor 3 
Sangat Tidak Sesuai (STS) : Skor 4 
Hasil skala ini memaparkan skala yang menyatakan bahwa 
siswa tersebut memiliki peningkatan motivasi belajar atau tidak. 
Hasil skala nantinya akan disesuaikan dengan standar nilai untuk 
mengukur motivasi belajar para siswa.  
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2.   Observasi 
Observasi menurut Sutrisno Hadi (Sugiyono, 2010: 203) 
merupakan suatu proses yang kompleks dan tersusun dari pelbagai 
proses biologis dan psikologis. Sedangkan menurut Suharsimi 
Arikunto (2010:13) menjelaskan bahwa observasi adalah kegiatan 
yang meliputi pemusatan perhatian terhadap suatu objek dengan 
menggunakan sebuah alat indra. Observasi sebagai alat pengumpul 
data banyak digunakan untuk mengukur tingkah laku individu ataupun 
proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati ataupun proses 
terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati baik dalam situasi yang 
sebenarnya maupun situasi buatan. Observasi harus dilakukan pada 
saat proses kegiatan itu berlangsung. 
Observasi yang dilakukan secara langsung mengamati 
subjek atau hal yang akan diteliti, serta terjun langsung dengan 
melihat, merasakan, mendengarkan, memikirkan tentang subjek atau 
hal yang sedang diteliti. Observasi langsung merupakan cara yang 
sangat baik untuk mendapatkan data karena langsung tahu situasi 
nyata yang diteliti. Selain itu perlu mengamati semua hal yang terjadi 
dalam kelas. Perhatian dalam pengamataan langsung juga 
dilaksanakan pada kejadian diluar kebiasaan.  
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Tabel 2. Pedoman Observasi Motivasi Belajar 
No. Aspek yang diobservasi 
 
1. Perencanaan  
 a. Persiapan materi permainan 
 b. Persiapan alat dan bahan permainan 
 c.  Proses pembentukan kelompok permainan (games) 
2 Pelaksanaan 
 a. Semua siswa ikut berpartisipasi dalam permainan 
 b. Siswa dapat menyampaikan pendapat dan saling terbuka 
 c. Siswa saling percaya dan mampu mengatasi masalah dalam 
kelompok 
3 Hasil Pelaksanaan 
 
Dapat dilihat pada tabel 2 yang menyebutkan kisi-kisi 
pedoman observasi yang akan dilaksanakan. Observasi akan 
membantu dalam pengambilan data sebagai penunjang hasil skala. 
3. Wawancara 
Wawancara sebagai alat banyak digunakan dalam penelitian 
sosial dan pendidikan. Sedangkan menurut Sugiyono (2010: 194) 
berpendapat bahwa wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan 
data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk 
menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti 
ingin mengetahui hal – hal dari responden yang lebih mendalam dan 
jumlah respondennya sedikit/kecil. Ada beberapa kelebihan dari 
wawancara seperti peneliti bisa kontak langsung dengan responden 
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sehingga dapat mengungkap jawaban secara lebih bebas dan mendalam 
(Nana Sudjana, 2005: 68). 
Menurut Nana Sudjana (2005: 69) langkah-langkah menyusun 
pedoman wawancara yaitu. 
a. Tentukan tujuan yang ingin dicapai dari wawancara. 
b. Berdasarkan tujuan, tentukan aspek-aspek yang akan diungkapkan dari 
wawancara tersebut. 
c. Tentukan bentuk pertanyaan yang akan digunakan yaitu bentuk 
berstruktur atau bentuk terbuka. 
d. Buatlah pertanyaan wawancara. 
e. Ada baiknya apabila dibuat pula pedoman mengolah dan menafsirkan 
hasil wawancara, baik pedoman untuk wawancara berstruktur maupun 
bebas. 
Tabel 3. Pedoman Wawancara Motivasi Belajar untuk Subjek 
 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan siswa setelah 
mengikuti permainan? 
 
2.  Apakah siswa memahami makna dari 
permainan yang diikuti? 
 
3.  Manfaat apa yang diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
 
4.  Perubahan apa yang dirasakan oleh 
siswa setelah mengikuti tindakan? 
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Tabel 4. Pedoman Wawancara Motivasi Belajar untuk Guru 
BK 
No Pertanyaan Jawaban Guru 
1.  Apa saja hambatan yang dialami saat 
melaksanakan proses tindakan? 
 
2.  Bagaimana hasil dari tindakan yang 
telah dilaksanakan? 
 
3.  Apakah ada perbedaan antara perilaku 
siswa sebelum dan setelah tindakan? 
 
4.  Bagaimana keberhasilan metode 
bermain teamwork dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa? 
 
 
G. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Validitas instrumen 
 Suharsimi Arikunto (2010: 211) menjelaskan pengertian validitas 
instrumen sebagai berikut: 
“Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat–
tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Validitas 
terbagi menjadi dua menurut cara pengujiannya, diantaranya 
validitas internal dan validitas eksternal. Validitas internal masih 
terbagi lagi menjadi dua, yaitu validitas isi dan validitas konstruk. 
Validitas isi adalah validitas yang mempertanyakan bagaimana 
kesesuaian antara instrumen dengan tujuan dan deskripsi bahan 
yang diajarkan atau deskripsi masalah yang akan diteliti. Untuk 
mengetahui kesesuaian kedua hal itu, penyusunan instrumen 
haruslah mendasarkan diri pada kisi-kisi yang sengaja disiapkan 
untuk tujuan itu. Sebelum kisi-kisi dijadikan pedoman 
penyusunan butir-butir soal, instrumen penelitian terlebih dahulu 
harus telah ditelaah dan dinyatakan baik.“ 
Rumus untuk menghitung validitas instrument skala motivasi 
belajar adalah rumus yang dikemukakan oleh Pearson yang dikenal 
dengan rumus product moment (Suharsimi Arikunto, 2010: 213) 
sebagai berikut : 
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Keterangan: 
rXY : Jumlah skor X dan Y ∑X      : Jumlah skor variabel X 
∑Y : Jumlah skor variabel Y  ∑XY : Jumlah skor X dan Y 
N   : Jumlah sampel 
2. Reliabilitas 
Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 221) menjelaskan bahwa 
reliabilitas merujuk pada satu pengertian bahwa suatu instrumen cukup 
dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena 
instrumen tersebut sudah baik. Sedangkan menurut Sugiyono (2010: 
173) menjelaskan bahwa instrumen yang reliabel adalah instrumen 
yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, 
akan menghasilkan data yang sama. Pengukuran reabilitas dalam 
penelitian ini yaitu menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan 
pertimbangan bahwa skor dari alternatif pilihan jawaban adalah 1-4.  
Rumus Alpha sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
r11 : Realibilitas instrumen    :Jumlah varian butir item 
k : Banyaknya item      :Jumlah varian total 
1 : Bilangan konstan 
 
Data-data yang diperoleh dari lapangan perlu diuji coba dan 
divalidkan keabsahannya dengan instrumen tes. Validitas adalah ukuran 
yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan dan kesahihan suatu 
instrumen tes (Suharsimi Arikunto, 2010: 63). Sebuah tes dikatakan 
memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan kriteria dalam hal ini 
berarti memiliki kesejajaran antara hasil tes tersebut dengan kriteria. 
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Untuk penelitian ini menggunakan validitas isi. Sebuah tes dikatakan 
memiliki validitas isi apabila mengukur tujuan khusus tertentu yang 
sejajar dengan materi atau isi pelajaran yang diberikan. Oleh karena 
materi yang diajarkan tertera dalam kurikulum maka validitas isi ini 
sering disebut dengan validitas kurikuler (Suharsimi Arikunto, 2010: 
64). 
 
H. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis 
data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-
bahan lain sehingga mudah dipahami, dan temuan dapat diinformasikan 
kepada orang lain. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis data 
kuantitatif. Teknik analisis data kuantitatif adalah skala untuk mengetahui 
peningkatan motivasi belajar mereka. Data kuantitatif adalah berupa angka. 
Teknik analisis data kuantitatif berupa skala untuk mengetahui tingkat 
motivasi belajar siswa. Skala motivasi belajar berupa skala Likert. Langkah-
langkah perhitungannya adalah sebagai berikut: 
a. Mencari skor ideal atau skor maksimum untuk motivasi belajar. 
b. Menjumlahkan skor yang diperoleh setiap subjek. Jumlah skor 
subjek merupakan penjumlahan dari skor subjek tiap item. 
c. Mencari presentase hasil skala motivasi belajar dengan rumus 
sebagai berikut: 
Skor (s) = jumlah skor tiap subjek x 100% 
skor ideal 
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d. Berdasarkan hasil perhitungan presentase tersebut, peneliti 
menafsirkan kedalam kriteria sebagai berikut : 
Tabel 5. Tingkat Motivasi Belajar Siswa Kelas XI IPA 4 SMA 
Negeri 1 Purbalingga 
 
No Kriteria Presentase 
1 Baik 76%-100% 
2 Cukup 51%-75% 
3 Kurang 26%-50% 
4 Tidak baik <25% 
 
I. Kriteria Keberhasilan 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan. Satu siklus 
yang akan digunakan terdiri dari 2 kegiatan yaitu materi dan permainan. 
Penelitian dikatakan sudah cukup apabila telah mencapai kategori baik 
dalam tingkat motivasi belajarnya, atau nilai motivasi belajar siswa dalam 
kelas sudah mencapai 76%, tetapi jika belum mencapai skor yang 
diharapkan akan dilanjutkan ke siklus ke dua. 
 
 
 
  
61 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Lokasi dan Waktu Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Purbalingga yang 
terletak di Jalan MT. Haryono, Purbalingga, Jawa Tengah 53312. Sekolah 
ini merupakan sekolah negeri favorit di kota Purbalingga. SMA Negeri 1 
Purbalingga terdiri dari 30 ruang kelas, masing-masing angkatan 10 ruang 
kelas X, 5 ruang kelas XI IPA dan XI IPS, 5 ruang kelas XII IPA dan XII 
IPS. Fasilitas yang dimiliki oleh SMA Negeri 1 Purbalingga cukup 
lengkap dengan memiliki laboratorium biologi, fisika, kimia, komputer, 
Ruang BK, UKS, ruang ekstrakulikuler, mushola, aula, kantin, 
perpustakaan dan lain-lain. SMA Negeri 1 Purbalingga ini memiliki 52 
guru dan karyawan, dari jumlah tersebut 98% dari jenjang S1 dan S2 yang 
sebagian besar sudah disertifikasi. 
Letak sekolah yang terletak cukup strategis, yaitu hanya 2 km dari 
pusat kota alun–alun Purbalingga, tidak terlalu berisik dengan suara 
kendaraan bermotor karena posisi sekolah dan jalan umum dipisahkan 
oleh lapangan sepakbola SMA Negeri 1 Purbalingga sehingga siswa 
mampu belajar dengan tenang dan kondusif. Sekolah ini memiliki 1 ruang 
BK, yang didalamnya terdapat ruang konseling individu, ruang konseling 
kelompok, dan 4 meja kerja guru BK. Guru-guru BK di SMA Negeri 1 
Purbalingga berlatar pendidikan yang berbeda-beda. Guru BK kelas X, XI 
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IPA dan IPS berlatar belakang BK, sedangkan guru BK kelas XII IPA dan 
XII IPS berlatar belakang Pendidikan Administrasi Perkantoran. Saat ini 
SMA Negeri 1 Purbalingga dikepalai oleh bapak Heriyanto, M.Pd. 
Penelitian ini mengambil setting tempat penelitian di kelas XI 
IPA 4. Penelitian ini bermula dari hasil observasi di kelas XI IPA 4 SMA 
Negeri 1 Purbalingga. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa kelas XI 
IPA 4  merasa jenuh dalam penyampaian guru yang cara mengajarnya 
masih kurang variatif dan interaktif. 
2. Deskripsi Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Juli 2013, dengan rincian 
kegiatan sebagai berikut: 
a. Pemberian pra siklus  : 20 Juli 2013 
b. Pelaksanaan siklus I  : 22 – 24 Juli 2013 
c. Pemberian pasca siklus I  : 25 Juli  2013 
d. Pelaksanaan siklus II  : 29 – 30 Juli 2013 
e. Pemberian pasca siklus II  : 31 Juli 2013 
f. Observasi     : 22-30 Juli 2013 
g. Wawancara   : 31 Juli 2013 
 
B. Deskripsi Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah siswi kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 
Purbalingga 1 yang berjumlah 34 siswa. Rata-rata usia siswa siswi di kelas 
ini adalah 15-16 tahun. 
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Observasi yang dilakukan pertama kali oleh pada tanggal 28 
Februari 2013 digunakan sebagai data penunjang dari penelitian yang 
dilaksanakan. Dari data yang diperoleh dapat dilihat motivasi belajar para 
siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga  masih cukup rendah. Data 
yang diambil dari observasi didukung oleh data wawancara pada siswa dan 
guru BK di SMA Negeri 1 Purbalingga. Berdasarkan hasil wawancara 
didapat bahwa para siswa mengalami penurunan motivasi belajar 
diakibatkan bosan dalam penyampaian beberapa guru mata pelajaran yang 
cara mengajarnya monoton dan kurang variatif. 
Tabel 6. Subjek Penelitian 
 
NO NAMA NO NAMA 
1 ADP 18 MW 
2 ASW 19 MNA 
3 ATD 20 MN 
4 ANS 21 NSA 
5 ADW 22 NMS 
6 DZAR 23 PNF 
7 DP 24 RJZ 
8 ENS 25 RU 
9 FSI 26 RRR 
10 FRNA 27 RH 
11 GK 28 RDI 
12 IRMP 29 SW 
13 IDP 30 SNW 
14 IBA 31 TP 
15 LO 32 TPAT 
16 LR 33 VS 
17 LW 34 ZAP 
 
C. Deskripsi Data Studi Awal dan Pra tindakan Penelitian 
Sebelum melaksanakan pemberian tindakan, terlebih dahulu 
dilakukan observasi, wawancara dan pra tindakan yang berkolaborasi 
dengan guru BK sebagai studi awal terhadap kondisi siswa di kelas XI IPA 
4 SMA Negeri 1 Purbalingga. Kondisi awal sebelum diberi tindakan, 
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terdapat sebagian siswa yang masih pasif dan kurang antusias dalam proses 
pembelajaran di kelas. Hal ini dilihat dari hasil pra tindakan tentang 
motivasi belajar, sebagaimana terangkum dalam tabel berikut ini: 
Tabel 7.Frekuensi Pra Tindakan Motivasi Belajar 
 
No Kriteria Rentang 
Skor 
Frekuensi Presentase 
1 Baik 133-176 - - 
2 Cukup 89-132 16 47% 
3 Kurang 45-88 18  53% 
4 Tidak 
baik 
<44 - - 
 
Data tabel diatas dapat dilihat bahwa siswa yang memiliki motivasi 
belajar cukup 47%, dan kurang sebanyak 53%. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa masih cenderung kurangnya motivasi belajar yang dimiliki oleh 
siswa kelas XI IPA 4. 
 
D. Deskripsi Pelaksanaan dan Hasil Tindakan 
1. Pelaksanaan Pra tindakan 
Sebelum melaksanakan tindakan, diperlukan beberapa persiapan 
sebagai berikut :  
a. Membicarakan rencana tindakan dengan wali kelas dan guru BK. 
b. Mempersiapkan skala pra siklus, skala siklus I dan skala siklus II 
untuk mengukur motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4. Skala ini 
sebelumnya telah diujicobakan pada jurusan yang sama tetapi kelas 
yang berbeda. Uji coba skala dilakukan pada para siswa kelas XI IPA 
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2 MAN Yogyakarta 1 yang berjumlah 30 siswa pada tanggal 16 Juli 
2013. 
c. Uji coba dilaksanakan untuk mengetahui validitas dan reliabilitas 
instrumen penelitian. Validitas instrumen diuji dengan rumus product 
moment dari Pearson dan realibilitas diukur dengan rumus Alpha 
Cronbach. Validitas dan Realibilitas dihitung dengan menggunakan 
SPSS 16.00 yang menunjukan koefisien 0,943. 
Tabel 8. Rangkuman Item Gugur 
 
NO VARIABEL SEMULA ITEM GUGUR ITEM SHAHIH 
1 Motivasi belajar 
56 
(12) 
8, 12, 14, 17, 
23, 32, 38, 40, 
42, 52, 54, 56 
(44) 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 
13, 15, 16, 18, 19, 20, 21, 22, 24, 
25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 33, 34, 
35, 36, 37, 39, 41, 43, 44, 45, 46, 
47, 48, 49, 50, 51, 53, 55 
 
 
d. Membagikan skala pra siklus untuk mengetahui motivasi belajar para 
siswa kelas XI IPA 4. Skala pra siklus ini dibagikan pada tanggal 20 
Juli 2013. 
Skor pra siklus merupakan skor yang diperoleh subjek saat 
mengisi skala pra siklus. Persentase diperoleh dari skor yang diperoleh 
subjek dibagi skor ideal  kemudian dikalikan 100%. Selanjutnya hasil 
dari persentase tersebut ditafsirkan dalam kategori berikut: 
Baik : 76%-100% 
Cukup : 51%-75% 
Kurang : 26%-50% 
Tidak baik : <25% 
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Tabel 9. Hasil Skor Pra Siklus Siswa Kelas XI IPA 4 SMA Negeri 
1 Purbalingga 
No. Nama Subyek 
Skor Pra 
Siklus 
% Kategori 
1 ADP 88 50% Kurang 
2 ASW 86 48,9% Kurang 
3 ATD 87 49,4% Kurang 
4 ANS 88 50% Kurang 
5 ADW 88 50% Kurang 
6 DZAR 86 48,9% Kurang 
7 DP 127 72,2% Cukup 
8 ENS 131 74,4% Cukup 
9 FSI 118 67% Cukup 
10 FRNA 87 49,4% Kurang 
11 GK 122 69,3% Cukup 
12 IRMP 131 74,4% Cukup 
13 IDP 87 49,4% Kurang 
14 IBA 121 68,8% Cukup 
15 LO 128 72,7% Cukup 
16 LR 122 69,3% Cukup 
17 LW 128 72,7% Cukup 
18 MW 85 48,3% Kurang 
19 MNA 87 49,4% Kurang 
20 MN 120 68,2% Cukup 
21 NSA 87 49,4% Kurang 
22 NMS 86 48,9% Kurang 
23 PNF 123 69,9% Cukup 
24 RJZ 87 49,4% Kurang 
25 RU 118 67% Cukup 
26 RRR 130 73,9% Cukup 
27 RH 84 47,7% Kurang 
28 RDI 85 48,3% Kurang 
29 SW 87 49,4% Kurang 
30 SNW 124 70,5% Cukup 
31 TP 87 49,4% Kurang 
32 TPAT 88 50% Kurang 
33 VS 125 71% Cukup 
34 ZAP 127 72,2% Cukup 
 
Data hasil pra siklus tersebut menunjukkan bahwa ada 16 
siswa yang memiliki cukup motivasi belajar dan 18 siswa yang kurang 
memiliki motivasi belajar. 
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2. Pelaksanaan Tindakan Siklus 1 
a. Perencanaan 
Hipotesis dalam penelitian ini adalah metode bermain 
teamwork mampu meningkatkan motivasi belajar siswa kelas XI IPA 
4 SMA Negeri 1 Purbalingga. Tahap persiapan dimulai dari 
pembahasan aturan dan pembuatan materi terkait dengan motivasi 
belajar serta peralatan yang dibutuhkan untuk metode bermain 
teamwork  yang berkolaborasi dengan guru BK. 
 Persiapan pada tindakan yang pertama yaitu mendiskusikan 
gambaran umum games back to back dan all stand up. Gambaran 
umumnya ialah games back to back dimulai dengan duduk bersila 
melingkar membelakangi siswa yang lain dengan bergandengan 
tangan, setelah itu aba-aba sampai hitungan ketiga diberikan untuk 
berdiri secara serempak. Seperti halnya games back to back, hanya 
saja perbedaan disini siswa duduk bersila melingkar dengan saling 
berhadapan. 
Pada tindakan kedua mendiskusikan tentang games terjerat 
tali yang berkolaborasi dengan guru BK. Permainan dimulai dengan 
membagi 3 kelompok masing-masing 11-12 siswa. Setiap kelompok 
berdiri melingkar dengan kelompoknya lalu memegang ujung-ujung 
tali yang sudah saling terjerat. Setiap kelompok diberikan aturan 
permainan yaitu tidak boleh berbuat curang dan tetap memegang 
ujung tali yang dipegang tiap siswa. Kemudian, masing-masing 
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kelompok bersaing yang paling cepat melepaskan jeratan tali 
dinyatakan sebagai pemenangnya. 
Pada tindakan kedua mendiskusikan tentang games terjerat 
tali yang berkolaborasi dengan guru BK. Permainan dimulai mengikat 
kaki kanan dan kiri teman disampingnya, serta ditambah variasi siswa 
yang berada di paling kanan dan paling kiri ditutup matanya 
sedangkan siswa yang ditengah tidak ditutup matanya. Dalam proses 
menempuh garis finish yang terdapat beberapa rintangan setiap siswa 
yang ditutup matanya tidak diperbolehkan mengeluarkan suara 
apapun, kecuali yang ditengah. Di garis finish ada sebuah benda yang 
harus dibawa kelompok menuju fasilitator tidak boleh jatuh ketanah.  
b. Tindakan dan Observasi 
Tindakan yang dilakukan selama penelitian pada umumnya 
berjalan lancar. Persiapan yang dilakukan selama tindakan 
dilaksanakan hampir sama yaitu menyiapkan peralatan yang 
dibutuhkan, seperti tali rafia,  penutup mata, balon, dll. Selain itu 
mengkoordinasi siswa, melakukan briefing kepada  observer untuk 
melaksanakan tugas masing-masing. Tindakan yang diberikan dapat 
dilihat dengan rincian sebagai berikut :  
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1) Pelaksanaan tindakan 1 
a) Kegiatan Pembuka 
Pada tindakan pembuka ini tidak memerlukan alat dan 
bahan untuk games back to back dan all stand up. Kemudian, 
memberikan kesempatan siswa putra dan putri untuk maju 
kedepan dengan membagi kelompok putra melakukan games 
all stand up sedangkan kelompok yang putri melakukan games 
back to back. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk memahami 
pentingnya percaya pada orang lain dalam memahami 
kelebihan maupun kekurangan dalam tim. 
b) Kegiatan Inti 
Tindakan ini  dilakukan pada hari Senin tanggal 22 Juli 
2013. Pada awal tindakan dilakukan kegiatan ice breaking strip 
seven. Games ini dimulai dengan deretan tempat duduk yang 
paling depan sampai tempat duduk yang paling pojok. Setiap 
siswa menyebutkan nomor 1, 2, 3, dan seterusnya, tetapi setiap 
sampai dengan 7 atau kelipatan 7 diganti dengan kata “dorr”. 
Kegiatan ini bertujuan untuk melatih kefokusan siswa 
agar lebih siap dalam mengikuti materi yang akan disampaikan 
serta yang terpenting dalam kegiatan tersebut dapat 
mendekatkan antara guru BK dan juga siswa lebih akrab. 
Kegiatan dilanjutkan dengan games back to back dan all stand 
up. 
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Kegiatan dilanjutkan dengan mempersilahkan siswa 
yang gugur di games strip seven untuk maju di depan kelas. 
Terbentuk 2 kelompok yaitu kelompok putra yang 
beranggotakan 7 siswa yaitu MW, RJZ, FRNA, ZAF, IBA, 
DZAR, ASW dan kelompok putri yang beranggotakan 4 siswa 
yaitu TPAT, SNW, LR, IRMP. Kelompok putra melakukan 
games all stand up, sedangkan kelompok putri melakukan 
games back to back. Kelompok putra duduk bersila melingkar 
dan saling berhadapan, sedangkan kelompok putri duduk 
bersila melingkar akan tetapi saling memunggungi. Dalam 
proses games tersebut seluruh peserta tidak diperbolehkan 
mengeluarkan suara apapun. Tim yang paling cepat berdiri 
dengan serempak dinyatakan sebagai pemenangnya. 
Langkah berikutnya yaitu mendiskusikan games yang 
telah dilakukan. Beberapa siswa ditunjuk untuk memberikan 
pendapatnya tentang games back to back dan all stand up serta 
teman yang lain memberikan masukan mengenai pendapat 
siswa yang ditunjuk tentang games tersebut, perilaku apa yang 
dibutuhkan dalam melakukan dan memenangkan games 
tersebut. Merespon permainan yang telah dilakukan, LR 
berpendapat bahwa games tersebut terlalu mudah untuk 
dilakukan. Menanggapi pendapat tersebut, salah satu peserta 
yang ikut bermain MW berpendapat bahwa games tersebut 
71 
 
kelihatannya mudah, akan tetapi memerlukan koordinasi 
dengan teman dalam kelompoknya untuk berdiri secara 
serentak. Lalu guru BK juga berpendapat bahwa games 
tersebut memerlukan kerjasama dan pemahaman diri antar 
siswa dalam kelompok dalam usahanya untuk berdiri secara 
serempak.  
Untuk itu siswa yang lain diminta memberikan umpan 
balik agar siswa dapat memahami makna games tersebut secara 
tepat. Selain itu, pengamatan yang dilakukan oleh observer, 
MW, RJZ, FRNA, ZAF, IBA, DZAR, dan ASW tidak 
mematuhi peraturan dalam games, contohnya pada saat 
jalannya games mereka masih banyak bersuara dan setengah 
dari seluruh siswa masih pasif dalam memberikan pendapat 
sehingga diperlukan meminta teman yang lain untuk 
memberikan pendapat. 
Setelah itu, diberikan materi who am i yaitu dengan 
menuliskan kelebihan diri siswa oleh teman-teman sekelasnya. 
Materi ini masih berkaitan dengan games back to back dan all 
stand up karena menstimulus siswa agar belajar untuk lebih 
memahami kelebihan dan potensi diri yang dirasakan oleh 
teman-teman sekelasnya. Hasil diskusi yang dilakukan 
kemudian disimpulkan oleh para siswa dibantu oleh guru BK. 
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c) Penutup  
Guru BK kemudian meminta siswa merefleksikan hasil 
tindakan games yang pertama. Setengah dari jumlah siswa 
dalam masih pasif di dalam kelas. Hal tersebut terlihat ketika 
teman-teman yang lain sedang melakukan games, mereka 
hanya diam dan tidak ikut berpartisipasi untuk mendukung 
teman-teman mereka yang sedang melakukan games, serta juga 
masih ada kelompok yang melanggar aturan games yang telah 
disepakati.  Oleh karena itu, perlunya memberikan arahan dan 
strategi agar peserta dapat melaksanakan games berikutnya 
secara maksimal yang dikolaborasikan dengan guru BK. 
Dari hasil observasi tindakan pertama, observer melihat 
14 siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga yaitu 
ADP, ATD, VS, FSI, GK, TP, PNF, LO, ANS, LW, IDP, ENS, 
ADW, dan RDI masih pasif dan masih malu bertanya ketika 
mendiskusikan terkait games yang telah dilakukan.  
Pada games back to back dan all stand up ini, siswa 
belum aktif dalam mengikuti games ini. Salah satu 
penyebabnya adalah games dilaksanakan pada jam terakhir 
pelajaran sehingga situasinya siswa sudah lelah dan kurang 
bersemangat serta pelaksanaannya dalam ruang kelas sehingga 
hanya sebagian yang mengikuti games back to back dan all 
stand up. Selain itu siswa masih banyak melakukan 
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pelanggaran dan adanya sikap individual dalam kelompok, 
sehingga penelitian masih kurang maksimal. Pada games 
selanjutnya akan diberikan games menyeluruh pada siswa dan 
difokuskan pada peningkatan antusias dan keaktifan siswa di 
kelas, sehingga diharapkan semua siswa  mengerti maksud dan 
tujuan games tersebut. 
2) Pelaksanaan Tindakan 2 
a) Kegiatan Pembuka 
Pada pelaksanaan games  kedua, dilakukan diskusi yang 
berkolaborasi dengan guru BK terkait dengan aturan dan alat 
serta bahan games tersebut. Selain itu, siswa yang berjumlah 34 
orang dibagi menjadi 3 kelompok. Dalam games ini diperlukan 
alat dan bahan berupa tali rafia yang telah dipersiapkan 
sebelumnya. Tindakan games kedua dilakukan pada hari Selasa 
tanggal 23 Juli 2013. 
b) Kegiatan Inti  
Kegiatan dibuka dengan ice breaking “ayo tepuk 
tangan”. Kemudian siswa diarahkan tangannya sesuai dengan 
kode tepuk yang telah disepakati ke deretan paling kanan, 
paling kiri, dan 2 deret tengah.  
Kegiatan dilanjutkan dengan games terjerat tali, yaitu  
membagi 34 siswa menjadi 3 kelompok yang masing-masing 
kelompok berjumlah 10 siswa untuk kelompok putra dan 12 
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siswa untuk 2 kelompok putri. Siswa dikondisikan dalam 
kelompok dengan menyebar 3 kelompok tersebut secara 
terpisah karena menyesuaikan luas ruangan kelas. Setelah itu, 
setiap siswa diberikan tali rafia yang sudah dijerat kuat. Aturan 
permainannya setiap ujung tali dipegang setiap tangan siswa 
dan tidak boleh dilepas. Kelompok yang mampu melepaskan 
tali dari jeratan yang sudah dibentuk dengan cepat dinyatakan 
sebagai pemenangnya. Pada games ini kelompok MW berhasil 
memenangkan permainan, karena 2 kelompok lainnya masih 
kesulitan dalam melepaskan jeratan talinya. 
c) Penutup  
Guru BK  mengajak siswa untuk mendiskusikan games 
yang telah dilakukan bersama. siswa dipancing untuk 
memberikan tanggapan mengenai games yang telah 
dilaksanakan dan menganalisis manfaat games yang kedua ini. 
Siswa lebih antusias mengikuti games ini dikarenakan semua 
siswa berpartisipasi dalam jalannya games dan tidak ada siswa 
yang melanggar aturan games dibandingkan dengan games 
yang dilakukan sebelumnya.  
Hasil observasi pada tindakan kedua, perubahan siswa 
sudah mulai terlihat dibandingkan pada tindakan pertama 
namun belum maksimal dan merata. Masih ada 8 siswa yang 
belum mengeluarkan kemampuannya secara maksimal dalam 
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proses games. Hal itu terlihat saat mereka berdebat dengan 
temannya ketika games terjerat tali sedang berlangsung, 
sehingga kelompok RRR dan ADP kalah dengan kelompok 
MW.  
Pada games kedua siswa terlihat lebih antusias 
mengikuti games walaupun dilaksanakan pada jam terakhir 
yaitu jam 11.00. Dalam games yang kedua ini siswa memang 
belum sepenuhnya mampu untuk melihat tujuan yang ingin 
dicapai dalam games namun peningkatan yang signifikan 
terjadi pada saat antusiasme siswa yang mulai terdorong untuk 
mengikuti games. Tindakan games selanjutnya, penelitian 
difokuskan games pada aspek pemahaman siswa terhadap 
tujuan yang akan dicapai.  
3) Pelaksanaan Tindakan 3 
a) Kegiatan Pembuka  
Pada tindakan ketiga, sebelum melaksanakan tindakan 
diperlukan mempersiapkan alat dan bahan berupa tali rafia dan 
balon serta siswa yang sudah diberi tugas untuk membawa 
slayer untuk games yang akan dilaksanakan pada tindakan 
ketiga ini. Kegiatan dalam tindakan ketiga ini dilaksanakan 
pada hari Rabu 24 Juli 2013.  
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b) Kegiatan Inti  
Kegiatan dibuka dengan ice breaking “lanjutkan 
ceritaku”, Semua peserta dibagi menjadi 4 kelompok. Kegiatan 
ini dimulai dari sebuah cerita dengan tema yang bebas, lalu 
ditengah-tengah cerita dihentikan ceritanya dan  menunjuk 
salah satu dari ketua kelompok untuk melanjutkan cerita 
tersebut. Sebelumnya setiap kelompok berdiskusi dalam 
menentukan kelanjutan cerita yang telah disampaikan oleh 
Peneliti. Kemudian cerita tersebut dilanjutkan kelompok lain, 
begitu  dan seterusnya. 
Kegiatan ini bertujuan untuk melatih sejauh mana 
komunikasi antar siswa dikelompoknya dalam merangkai cerita 
yang baik, hal ini juga bertujuan mengasah ide dan imajinasi 
setiap peserta dan yang terpenting kegitan tersebut dapat 
memperkuat kelompok games serta mendekatkan antara guru 
BK, peneliti dan juga siswa agar dalam kegiatan games 
sehingga lebih akrab, pada akhirnya proses permainan dapat 
berjalan efektif. Kegiatan dilanjutkan dengan games see our 
feet. 
Pada awal kegiatan games see our feet, dua siswa 
ditanya yang mempunyai penglihatan paling tajam dan satu 
siswa yang mempunyai kecepatan dalam berlari untuk maju di 
depan kelas. Setelah itu, dua siswa yaitu RJZ dan MW 
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mengaku mempunyai penglihatan yang tajam dan ZAF 
memiliki kecepatan dalam berlari. Ketiga siswa tersebut 
berjejer didepan kelas, kemudian ketiga siswa tersebut diikat 
dengan urutan yang paling kanan, tengah, dan kiri yaitu MW, 
ZAF, dan RJZ. MW dan RJZ ditutup kedua matanya sedangkan 
ZAF berada ditengah-tengah MW dan RJZ dalam kondisi 
terikat kakinya dan tangannya.  
Aturan yang diberikan adalah siswa yang ditutup 
matanya tidak boleh mengeluarkan suara apapun dan hanya 
siswa yang di tengah boleh mengeluarkan suara untuk memberi 
instruksi. Dalam proses games ini siswa berjalan dari depan 
kelas menuju target (balon) dan membawa balon tersebut ke 
depan kelas. Pada games ini ketiga siswa tersebut mampu 
melaksanakan dengan baik walaupun ada kesulitan dalam 
koordinasi di awal games.  
c) Penutup 
Pada pelaksanan games ketiga ini, hampir seluruh 
siswa antusias dalam mengikuti jalannya games yang 
diberikan. Ketiga siswa yang mengikuti games terlihat sudah 
mulai berkoordinasi dengan baik, walaupun pada awalnya 
mengalami kesulitan karena kedua temannya ditutup matanya. 
Selain itu berdasarkan wawancara dengan 3 siswa yaitu, MW, 
ZAF, dan RJZ dapat disimpulkan bahwa mereka dapat 
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merasakan makna dari games yang diberikan yaitu untuk selalu 
yakin dan berusaha dalam mencapai tujuan. 
Hasil observasi pada tindakan ketiga, perubahan dari 
siswa sudah terlihat cukup baik. Berdasarkan pengamatan 
observer, 16 siswa sudah menunjukkan kemauan dan antusias 
untuk belajar bersama dalam menyelesaikan masalah yang 
timbul dalam games, serta siswa juga sudah menunjukkan 
pemahaman terkait dengan makna yang diperoleh dalam 
penerapan metode bermain teamwork di kelas. 
 
c. Hasil Tindakan Siklus 1 
Hasil skala yang disebarkan menunjukan adanya perubahan 
pada sikap yang diperlihatkan oleh para siswa. Skala pra siklus yang 
disebarkan menunjukan hanya ada 47% siswa yang memiliki cukup 
motivasi belajar dan 53% siswa yang kurang memiliki motivasi 
belajar di kelas XI IPA 4. Jumlah itu dapat dilihat dari tabel 6. Dapat 
dilihat dari tabel tersebut bahwa nilai motivasi belajar para siswa yang 
mencapai nilai sedang hanya mencapai 47% sisanya sebanyak 53% 
siswa masih dikategorikan kurang memiliki motivasi dalam 
belajarnya. hasil pratindakan ini yang menjadi acuan dilakukannya 
penelitian di kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga. 
Dari tabel pra siklus tersebut dilaksanakan siklus satu yang 
terdiri dari tiga tindakan selama tiga kali petemuan. Penggunaan 
metode bermain teamwork yang menjadi pendekatan untuk 
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meningkatkan motivasi belajar siswa mulai menunjukan perubahan 
yang cukup signifikan. Dalam kriteria keberhasilan yang diinginkan, 
persentase keberhasilan minimal yang diinginkan adalah 76% atau 
masuk dalam kategori baik. Sedangkan pada pra siklus yang dilakukan 
hasil persentase yang dicapai dengan nilai rata-rata 105 dan nilai 
persentase 59,4%. 
Pada pasca siklus yang pertama dapat dilihat pada tabel 6 
terjadi peningkatan yang cukup signifikan. Dari hasil pasca siklus 
dapat dilihat nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 128 dan 
persentase keberhasilan mencapai 72,9%. Hal tersebut dapat dilihat 
dari tabel 6 hasil pasca siklus. 
Hasil dari skala terlihat bahwa pra siklus I yang menunjukkan 
persentase sebesar 72,9% dari hasil tersebut belum memenuhi dari 
indikator keberhasilan yang diinginkan. Indikator keberhasilan yang 
diinginkan adalah siswa mampu memenuhi target pada tingkatan baik 
atau minimal rata-rata skor skala adalah 76% maka dari itu diputuskan 
untuk melanjutkan pada siklus ke II. Perbandingan antara pra siklus 
dan pasca siklus I dapat dilihat pada tabel 6. 
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Tabel 10. Peningkatan Hasil Skala Motivasi belajar Pra siklus 
dan Pasca siklus I 
No Nama 
Pra siklus I Pasca siklus I Pening- 
katan 
% 
Kategori 
Pasca Siklus I Skor % Skor % 
1 ADP 88 50,0% 125 71,0% 37 21% Cukup 
2 ANS 86 48,9% 126 71,6% 40 22,7% Cukup 
3 ATD 87 49,4% 124 70,5% 37 21,1% Cukup 
4 ASW 88 50,0% 121 68,8% 33 18,8% Cukup 
5 ADW 88 50,0% 121 68,8% 33 18,8% Cukup 
6 DZAR 86 48,9% 123 69,9% 37 21% Cukup 
7 DP 127 72,2% 131 74,4% 4 2,2% Cukup 
8 ENS 131 74,4% 136 77,3% 5 2,9% Baik 
9 FSI 118 67,0% 129 73,3% 11 6,3% Cukup 
10 FRNA 87 49,0% 119 67,6% 32 18,6% Cukup 
11 GK 122 69,3% 133 75,6% 11 6,3% Cukup 
12 IRMP 131 74,4% 133 75,6% 2 1,2% Cukup 
13 IDP 87 49,4% 124 70,5% 37 21,1% Cukup 
14 IBA 121 69,8% 126 71,6% 5 1,8% Cukup 
15 LO 128 72,7% 137 77,8% 9 5,1% Baik 
16 LR 122 69,3% 130 73,9% 8 4,6% Cukup 
17 LW 128 72,7% 135 76,7% 7 4% Baik 
18 MW 85 48,3% 124 70,5% 39 22,2% Cukup 
19 MNA 87 49,4% 134 76,1% 47 26,7% Baik 
20 MN 120 68,2% 132 75,0% 12 6,8% Cukup 
21 NSA 87 49,4% 134 76,1% 47 26,7% Baik 
22 NMS 86 49,9% 124 70,5% 38 20,6% Cukup 
23 PNF 123 69,9% 135 76,7% 12 6,8% Baik 
24 RJZ 87 49,4% 119 67,6% 32 18,2% Cukup 
25 RU 118 67,0% 132 75,0% 14 8% Cukup 
26 RRR 130 73,9% 136 77,3% 6 3,4% Baik 
27 RH 84 47,7% 117 66,5% 33 18,8% Cukup 
28 RDI 85 48,3% 135 76,7% 50 28,4% Baik 
29 SW 87 49,4% 134 76,1% 47 26,7% Baik 
30 SNW 124 70,5% 131 74,4% 7 3,9% Cukup 
31 TP 87 49,4% 119 67,6% 32 18,2% Cukup 
32 TPAT 88 50,0% 119 67,6% 31 17,6% Cukup 
33 VS 125 71,0% 132 75,0% 7 4,0% Cukup 
34 ZAF 127 72,2% 131 74,4% 4 2,2% Cukup 
Rata – rata 105 59,4% 128 72,9% 23 13,5% 
 
 
d. Refleksi dan Evaluasi 
Berdasarkan hasil dari pasca siklus 1 serta hasil pengamatan 
yang dilakukan oleh observer dan guru BK sudah ada peningkatan 
dari sebelum tindakan hingga setelah dilakukan games pada siklus 1. 
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Pelaksanaan games juga telah berjalan sesuai rencana dan sudah ada 
peningkatan dari hasil pra siklus  dan hasil pasca siklus. 
Berdasarkan hasil pra siklus I dan pasca siklus I dengan 
perolehan skor sudah menunjukkan adanya peningkatan, peningkatan 
terbesar terjadi pada siswa ADP, ANS, ATD, MNA, NSA, RDI dan 
SW. Berdasarkan observasi keempat siswa tersebut mengalami 
peningkatan motivasi belajar yang cukup tinggi. Pada   proses  pra 
siklus, keempat siswa  tersebut kurang antusias dalam mengerjakan 
skala pra siklus, tetapi saat pengisian skala pasca siklus 1 antusias dan 
semangat siswa dalam mengisi skala lebih baik, sehingga hasil 
peningkatan skor dari pra siklus ke pasca siklus 1 cenderung lebih 
besar dibanding siswa lain. Selain itu, minat dan semangat siswa dalam 
mengikuti proses pemainan pada siklus 1 cukup baik sehingga hasilnya 
pun berpengaruh pada skor skala motivasi belajar.  Presentase 
peningkatan terkecil terjadi pada IRMP yaitu sebesar 1,2%. Sembilan 
siswa dalam kategori baik yaitu ENS, LO, LW, MNA, NSA, PNF, 
RRR, RDI, dan SW namun 25 siswa masih dalam kategori cukup 
meskipun sudah ada peningkatan skor.  
Hasil observasi  juga sudah menunjukkan peningkatan. Siswa 
juga sudah terlibat aktif dalam kegiatan. Meskipun peningkatan pada 
siklus pertama sudah cukup baik, yaitu mencapai rata-rata 13,5% tetapi 
masih belum sesuai dengan target. Selain itu, tindakan yang 
dilaksanakan masih ada beberapa kekurangan seperti keterlibatan 
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seluruh siswa dan faktor kondisi fisik siswa yang kelelahan karena 
kegiatan yang dilaksanakan pada jam siang hari.  
Untuk mengatasi kekurangan yang ada pada siklus I, maka 
diperlukan pemberian tindakan lanjutan. Tindakan lanjutan dengan 
menggunakan variasi dari games terjerat tali yaitu terjerat tangan, 
hampir sama dengan terjerat tali hanya saja tantangannya dengan 
menggunakan tangan. Selain games tersebut juga menggunakan games 
blind dragon, melalui games blind dragon bukan hanya kemampuan 
menjalin hubungan antar siswa yang akan di asah melainkan juga 
kemampuan bertanggung jawab serta kepemimpinan dalam mencapai 
tujuan bersama juga akan dikembangkan melaui games tersebut. 
Games terjerat tangan dan blind dragon yang akan 
dilaksanakan pada siklus berikutnya diharapkan mampu memberikan 
peningkatan motivasi belajar yang lebih signifikan. Selain memberikan 
tindakan lanjutan melalui games, dilakukan pula perbaikan.  Perbaikan 
yang dilakukan antara lain memberikan ice breaking yang lebih 
menarik untuk meningkatkan semangat dan antusias siswa. Dalam 
proses diskusi lebih diperdalam sehingga pemaknaan dan refleksi 
kegiatan dapat lebih dipahami siswa. Memaksimalkan partisipasi siswa 
dan guru BK dalam kegiatan serta pemilihan jam kegiatan yang lebih 
awal sehingga siswa tidak kelelahan. Games yang digunakan 
dimodifikasi lebih menarik sehingga kegiatan dapat berjalan lebih 
optimal. 
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3. Pelaksanaan Tindakan Siklus II 
a. Perencanaan 
Tahap ini hampir sama dengan tahap perencanaan pada siklus 
1. Dimulai dengan mempersiapkan dan mendiskusikan ice breaking 
serta games meningkatkan kerjasama, selain itu dilakukan diskusi 
kegiatan dan refleksi selama penelitian dengan guru BK. 
Pada tindakan pertama dilakukan pada jam 1-2 dengan 
menggantikan jam pelajaran olahraga dikarenakan bertepatan pada 
bulan Ramadhan. Tindakan pertama yaitu games terjerat tangan, 
gambaran umum games tersebut ialah permainan dimulai dengan 
seluruh siswa dibagi menjadi 3 kelompok masing-masing 11-12 siswa. 
Setiap kelompok berdiri melingkar dengan kelompoknya lalu saling 
memegang tangan yang sudah saling terjerat sesuai dengan pola. 
Setiap kelompok diberikan aturan permainan yaitu tetap berpegangan 
tangan dan bersaing dengan waktu yang ditetapkan. Kemudian, 
masing-masing kelompok bersaing yang paling cepat membentuk 
lingkaran dengan tetap berpegangan tangan dinyatakan sebagai 
pemenangnya. 
Pada tindakan kedua dilakukan pada jam 3-4 menggantikan 
jam pelajaran Pendidikan Agama Islam. Tindakan yang dilakukan 
yaitu games blind dragon, cara bermainnya yaitu dari 34 siswa dipilih 
4 siswa yang dianggap pemimpin diantara mereka, kemudian peserta 
ditutup kecuali pemimpinnya. Posisi pemimpin berada dibelakang 
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peserta yang ditutup matanya. Para peserta berbaris lurus kedepan 
saling memegang pundak peserta di depannya. Begitu pula peserta 
paling depan, harus memegang pundak pemimpinnya. Peserta wajib 
mengikuti semua petunjuk dari pemimpinnya untuk menemukan suatu 
benda. 
Perbedaan siklus I dengan siklus II selain terletak pada 
penggunaan jam lebih awal juga konsep dalam pemberian tindakan 
metode bermain teamwork semua siswa ikut berpartisipasi. Ini 
dikarenakan kekurangan siklus I yang partisipasi siswanya masih 
kurang. Sehingga dalam hasil pasca siklus I mendapatkan skor yang 
masih dibawah skor kriteria keberhasilan yang ditentukan yaitu 76%. 
b. Tindakan dan Observasi 
1) Pelaksanaan Tindakan 1 
a) Perencanaan  
Perencanaan dilakukan dengan menyiapkan skema dan 
aturan games terjerat tangan serta mengkondisikan kelompok 
di dalam kelas. Tujuan dari games ini adalah siswa dapat 
memahami bahwa setiap masalah dapat diselesaikan baik itu 
sendiri dan orang lain, serta siswa juga dilatih untuk saling 
berkoordinasi dengan baik. Siswa juga diberi tanggung jawab 
untuk tidak berbuat curang dengan teman kelompoknya dan itu 
adalah bagian tentang pemahaman terhadap aturan permainan. 
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b) Kegiatan Inti  
Tindakan untuk games yang pertama dilakukan pada 
hari Senin, tanggal 29 Juni 2013. Kegiatan dibuka dengan 
memberikan ice breaking “dahi atau dagu”. Kegiatan ice 
breaking diawali dengan seluruh siswa diberikan instruksi 
untuk memejamkan mata. Seluruh siswa diminta untuk tarik 
nafas dan menghembuskannya dalam delapan hitungan selama 
3 kali. Kemudian diberikan aba-aba pada hitungan ketiga untuk 
membuka mata dan menyuruh siswa untuk memegang dahi tapi 
fasilitator sengaja memegang dagu untuk melihat seberapa 
banyak siswa yang fokus dan kurang fokus. 
Kegiatan dilanjutkan dengan games terjerat tangan. 
Pada awalnya kelompok dikondisikan seperti pada tindakan 
games sebelumnya, kemudian jeratan tangan siswa diatur pada 
masing-masing kelompok. Setiap kelompok berdiri melingkar 
dengan kelompoknya lalu saling memegang tangan yang sudah 
saling terjerat sesuai dengan pola. Setiap kelompok diberikan 
aturan permainan yaitu tetap berpegangan tangan dan bersaing 
dengan waktu yang ditetapkan. Kemudian, masing-masing 
kelompok bersaing yang paling cepat membentuk lingkaran 
dengan tetap berpegangan tangan dinyatakan sebagai 
pemenangnya. 
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Pada games ini, ketiga kelompok yang telah dibagi 
meminta waktu yang dibutuhkan selama 15 menit untuk 
menyelesaikan games ini. Pada games terjerat tali sebelumnya 
pemenangnya dari kelompok MW, sedangkan pada games 
terjerat tangan justru kelompok RRR yang berhasil 
memenangkan pertandingan mengungguli kelompok MW dan 
kelompok ADP yang masih berkutat dengan jeratan tangan 
yang belum mampu diselesaikan. 
c) Penutup  
Pada tindakan pertama ini dapat dilihat bahwa masing-
masing subyek sudah menunjukkan perubahan yang baik, 
terlihat saat mereka saling membantu dalam mengurai jeratan 
tangan namun diantara mereka masih ada pertengkaran kecil 
tetapi hal itu dapat diatasi dengan baik. Berdasarkan 
wawancara dengan IBA, dapat disimpulkan bahwa permainan 
ini membutuhkan kerjasama dan kemampuan bertukar ide 
sangat diperlukan. 
Hasil observasi, observer menyimpulkan 15 siswa 
sudah  menunjukkan sikap empati, membangun relasi yang 
baik dengan temannya dan memberikan ide yang kreatif dalam 
memajukan kelompoknya. Pada tindakan pertama ini sudah 
berjalan dengan baik, keterlibatan secara langsung dalam 
kegiatan membuat siswa merata dalam memberikan pendapat 
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dalam diskusi. Siswa juga sudah mampu bertanggung jawab 
untuk mematuhi aturan yang telah disepakati dan dapat 
membangun potensi dirinya dalam lingkup kelompok.  
2) Pelaksanaan Tindakan 2 
a) Kegiatan Pembuka  
Pada games kedua dilaksanakan games blind dragon. 
Tahap persiapan dilakukan dengan mempersiapkan peralatan 
games, seperti penghapus dan slayer/penutup kepala sejumlah 
20 siswa. Tujuan dari permainan ini adalah untuk melatih 
kerjasama, kepemimpinan serta sikap tanggung jawab siswa. 
b) Kegiatan Inti 
Pemberian tindakan games yang kedua  dilaksanakan 
pada hari Selasa, tanggal  30 Juli 2013. Kegiatan dibuka 
dengan mengkondisikan kelompok. Pada awal sebelum 
memulai games ini, seluruh siswa ditanya untuk menentukan 
empat siswa yang layak dijadikan pemimpin. Setelah terpilih 
empat siswa yaitu FRNA, FSI, MW, dan RJZ dari masukan 
teman-temannya di kelas, seluruh siswa diinstruksikan untuk 
masuk dalam kelompok yang di ketuai oleh FRNA, FSI, MW, 
dan RJZ. Siswa yang sudah masuk dalam kelompok FRNA, 
FSI, MW, dan RJZ diinstruksikan untuk menutup matanya 
dengan menggunakan slayer yang sudah dibawa oleh siswa. 
Posisi pemimpin berada dibelakang siswa yang ditutup 
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matanya. Para siswa berbaris lurus kedepan saling memegang 
pundak peserta di depannya. Siswa wajib mengikuti semua 
petunjuk dari pemimpinnya untuk menemukan penghapus. 
Misalkan ketika diperintahkan jalan jongkok berarti mereka 
harus jalan jongkok. Pada saat awal permainan, hampir seluruh 
kelompok merasa keberatan ketika mereka ditutup matanya. 
Namun hal itu dapat diatasi ketika pemimpin kelompok 
memberikan arahan kepada mereka. Dalam kegiatan tersebut 
peserta tidak ada yang mengintip dibalik tutupan slayernya dan 
nampak sangat antusias.  
Dalam prosesnya setiap 2 kelompok tersebut berlomba-
lomba untuk mengambil penghapus yang berada di pojok kelas 
kemudian dibawa kembali ke depan kelas. Aturan dalam games 
blind dragon yaitu seluruh siswa tidak boleh mengeluarkan 
suara apapun, ketua kelompok berada di paling belakang 
barisan dan hanya boleh menepuk pundak teman yang 
didepannya untuk memberi instruksi. Kelompok yang berhasil 
membawa penghapus kedepan kelas dinyatakan sebagai 
pemenangnya dan dalam games ini kelompok FRNA dan 
kelompok RJZ dinyatakan sebagai pemenang. Namun 
kelompok FSI justru masih tertinggal dibelakang karena 
kesulitan untuk mengarahkan teman-temannya, akibatnya 
mereka juga kesulitan menemukan penghapus. Sedangkan 
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kelompok MW hanya kalah cepat dengan kelompok RJZ untuk 
mendapatkan penghapus. Lalu keempat kelompok diberikan 
hadiah sebagai reward atas usahanya dalam mengikuti games 
blind dragon. 
Kemudian hasil dari permainan didiskusikan dan siswa 
saling memberikan umpan balik terlebih yang berhasil 
menemukan penghapus dengan cepat. Seluruh siswa diajak 
untuk saling menghargai usaha kelompok yang berhasil 
maupun yang tidak berhasil menemukan penghapus. 
c) Penutup  
 Kesimpulannya dari permainan yang diungkapkan 
adalah kelompok tidak akan berjalan tanpa adanya pemimpin 
begitu pula sebaliknya, dan tanpa adannya kerjasama yang baik 
kelompok tidak akan berhasil mencapai tujuan yang diharapkan 
serta pada hakikatnya manusia selalu hidup berkelompok 
dalam menjalani aktivitas hidupnya. Guru BK membantu 
dalam mengaitkan permainan dengan motivasi belajar dengan 
aspek saling menghargai kelompok yang menang maupun yang 
kalah, serta memiliki keinginan untuk berhasil memenangkan 
games tersebut. 
Hasil observasi sudah menunjukkan kemajuan siswa 
dalam motivasi belajarnya, meskipun pada awalnya merasa 
putus asa namun siswa sudah mulai dapat berkomunikasi 
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dengan baik bersama kelompoknya. Pada kegiatan games 
kedua ini kegiatan sudah berjalan baik dan seluruh siswa sangat 
antusias dan aktif dalam mengikuti games. Kesulitan yang 
awalnya dikeluhkan siswa juga sudah mampu diatasi sesama 
siswa sendiri.  
 
c. Hasil Tindakan Siklus II 
Hasil tindakan dari dua pertemuan dalam siklus 2 dapat dilihat 
dari pasca siklus. Pelaksanaan pasca siklus dilaksanakan pada tanggal 
31 Juli 2013. Data motivasi belajar dari 34 siswa setelah dilakukan 
pasca siklus adalah sebagai berikut : 
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Tabel 11. Peningkatan Hasil Skala Motivasi Belajar 
No Nama 
Pasca siklus I Pasca siklus II Pening- 
katan 
% 
Kategori  
Pasca Siklus II Skor % Skor % 
1 ADP 125 71,0% 140 79,5% 15 8,5% Baik 
2 ANS 126 71,6% 138 78,4% 12 6,8% Baik 
3 ATD 124 70,5% 142 80,7% 18 10,2% Baik 
4 ASW 121 68,8% 135 76,7% 14 7,9% Baik 
5 ADW 121 68,8% 139 79,0% 18 10,2% Baik 
6 DZAR 123 69,9% 136 77,3% 13 7,4% Baik 
7 DP 131 74,4% 139 79,0% 8 4,6% Baik 
8 ENS 136 77,3% 140 79,5% 4 2,2% Baik 
9 FSI 129 73,3% 137 77,8% 8 4,6% Baik 
10 FRNA 119 67,6% 149 84,7% 30 17,1% Baik 
11 GK 133 75,6% 136 77,3% 3 1,7% Baik 
12 IRMP 133 75,6% 137 77,8% 4 2,2% Baik 
13 IDP 124 70,5% 136 77,3% 12 6,8% Baik 
14 IBA 126 71,6% 134 76,1% 8 4,6% Baik 
15 LO 137 77,8% 139 79,0% 2 1,2% Baik 
16 LR 130 73,9% 130 73,9% 0 0% Cukup 
17 LW 135 76,7% 135 76,7% 0 0% Baik 
18 MW 124 70,5% 140 79,5% 16 9% Baik 
19 MNA 134 76,1% 141 80,1% 7 4% Baik 
20 MN 132 75,0% 137 77,8% 5 2,8% Baik 
21 NSA 134 76,1% 139 79,0% 5 2,9% Baik 
22 NMS 124 70,5% 136 77,3% 12 6,8% Baik 
23 PNF 135 76,7% 140 79,5% 5 2,8% Baik 
24 RJZ 119 67,6% 138 78,4% 19 10,8% Baik 
25 RU 132 75,0% 136 77,3% 4 2,3% Baik 
26 RRR 136 77,3% 139 79,0% 3 1,7% Baik 
27 RH 117 66,5% 147 83,5% 30 17% Baik 
28 RDI 135 76,7% 140 79,5% 5 2,8% Baik 
29 SW 134 76,1% 137 77,8% 3 1,7% Baik 
30 SNW 131 74,4% 133 75,6% 2 1,2% Cukup 
31 TP 119 67,6% 137 77,8% 18 10,2% Baik 
32 TPAT 119 67,6% 136 77,3% 17 9,7% Baik 
33 VS 132 75,0% 132 75,0% 0 0% Cukup 
34 ZAF 131 74,4% 140 79,5% 9 5,1% Baik 
Rata – rata 128 72,9% 138 78,4% 10 5,5% 
 
Hasil pasca siklus pada siklus kedua menunjukkan adanya 
peningkatan terhadap motivasi belajar siswa XI IPA 4 SMA Negeri 1 
Purbalingga. Skor rata-rata pasca siklus yang kedua mencapai 138 
dengan persentase motivasi belajarnya sebesar 78,4%. Dari hasil 
tersebut, penelitian dirasa cukup karena kriteria keberhasilan yang 
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semula ditargetkan sebesar 76% sudah terlampaui dan skor rata-rata 
motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga 
sudah mencapai kategori baik yaitu mencapai 78,4%. Siswa yang 
mencapai kategori baik berjumlah 31 orang, sedangkan yang kategori 
cukup hanya berjumlah 3 orang. Siswa yang tidak mengalami 
peningkatan dari hasil pasca siklus I ke pasca siklus II sebanyak 3 
orang yaitu, LR, LS, dan VS.  
 
d. Refleksi dan Evaluasi 
Hasil evaluasi dari siklus pertama maupun dari siklus ke dua 
menunjukan bahwa adanya perubahan dari siswa tentang motivasi 
belajarnya, meskipun pada awalnya para siswa cenderung kurang 
antusias terhadap materi maupun guru BK, tetapi dengan pemanfaatan 
metode bermain teamwork secara maksimal para siswa kemudian 
tertarik dan antusias untuk mengikuti jalannya penelitian selama 7 kali 
pertemuan dengan baik. 
Pada tiga pertemuan awal guru BK maupun observer memang 
masih belum melihat adanya perubahan yang signifikan dari para 
siswa tentang motivasi belajar mereka. kebanyakan dari mereka masih 
pasif dan kurang antusias dalam mengikuti games, serta keluhan 
mengenai kelelahan siswa terkait jam dalam memberikan tindakan 
siang. Pada pertemuan kedua, sudah mulai terlihat perubahan yang 
dari para siswa. Perubahan tersebut dilihat dari beberapa siswa yang 
menonjol dan yang pasif di kelas tersebut. Perubahan tersebut terjadi 
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pada diri siswa FRNA, NSA, RH, dan RJZ yang menjadi lebih 
antusias dan aktif dalam mengikuti jalannya permainan. Hal ini 
menunjukan  bahwa metode yang digunakan peneliti sudah mulai 
berhasil. 
 
E. Pembahasan 
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, siswa kelas XI IPA 4 
cenderung jenuh dalam mengikuti pembelajaran yang berlangsung. 
Hurlock (1991: 207) mengungkapkan bahwa siswa pada masa remaja 
mulai bersikap kritis terhadap sekolah, guru, maupun cara guru mengajar. 
Dari ketiga hal tersebut, cara guru mengajar yang paling disoroti oleh 
siswa. Pola pemberian materi yang masih terpusat pada guru yaitu dengan 
ceramah semakin menambah ketidakpahaman siswa jika tidak divariasi 
dalam teknik pemberian layanannya. Pendekatan yang berpusat pada guru 
yang berupa ceramah merupakan pendekatan yang paling lemah untuk 
menumbuhkan semangat dan tingkat keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran dikarenakan kecil sekali kemungkinan adanya umpan balik 
dari siswa secara sungguh-sungguh (Sudjana, 2005: 45).  
Sebelum dilakukan tindakan inilah masalah yang dihadapi guru 
BK. Guru BK hanya menggunakan metode ceramah dengan media 
powerpoint dalam menyampaikan materi. Hal tersebut mengakibatkan 
kejenuhan siswa, sehingga siswa menjadi kurang antusias untuk mengikuti 
kegiatan pembelajaran. Siswa lebih sering pasif dan tidak memperhatikan 
penjelasan dari guru. Maka dari itu guru BK perlu melakukan inovasi 
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dalam kegiatan layanan bimbingan konseling untuk menumbuhkan 
motivasi belajar siswa. Salah satunya dengan menggunakan metode 
bermain teamwork.  
Sebagian siswa kelas XI IPA 4 menganggap pemberian layanan 
yang menggunakan metode ceramah kurang menarik. Hal ini terbukti dari 
hasil observasi dan hasil skala pra siklus yang menunjukkan bahwa rata-
rata presentase motivasi belajar siswa hanya sebesar 59,4%. Masalah 
tersebut berusaha diperbaiki dengan menggunakan metode yang tepat dan 
menarik sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan motivasi belajar. 
Motivasi belajar pada siswa dapat ditingkatkan melalui beberapa 
cara. Teknik meningkatkan motivasi belajar siswa diantaranya dengan cara 
pernyataan secara verbal, memberikan penghargaan, menimbulkan rasa 
ingin tahu, menjadikan tahap dini dalam belajar mudah bagi siswa, 
memberikan kaitan yang menarik, menggunakan materi yang dikenal 
siswa, menggunakan simulasi dan permainan, memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk menunjukkan kemampuannya, dan menunjukkan hasil 
kerja yang telah dicapai (Hamzah B. Uno, 2011:20). 
Bidang layanan yang digunakan dalam masalah ini yaitu dengan 
menggunakan layanan bimbingan belajar. Bimbingan belajar dapat 
dilakukan secara individual maupun secara kelompok. Layanan bimbingan 
secara kelompok dianggap lebih bersifat efektif dan efisien dikarenakan 
dalam pemberian layanan terkait dengan masalah individu dilaksanakan 
secara kelompok (Farida Harahap dan Kartika Nur Fathiyah, 2009: 127). 
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Selain itu juga bimbingan secara kelompok dapat terjadi saling tukar 
pengalaman diantara para anggotanya yang dapat berpengaruh pada 
perubahan tingkah laku individu (Surya dan Rochman Natawidjaja dalam 
Nandang Rusmana, 2009: 13). Bentuk-bentuk dari bimbingan secara 
kelompok diantaranya psikodrama, sosiodrama, role playing dan 
permainan (games). Menurut Mulherin (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 
2011: 17) menyatakan bahwa metode permainan merupakan salah satu 
model bimbingan dan konseling yang dipandang efektif.  
Kathleen Stassen Berger (Suwarjo dan Eva Imania Eliasa, 2011: 
6) menjelaskan jenis-jenis permainan diantaranya adalah sensory motor 
play, mastery play, rough and tumble play, social play, dan dramatic play. 
Metode permainan teamwork termasuk dalam social play dikarenakan 
bermain secara bersama dan ada interaksi dalam kelompok. Bermain 
teamwork memerlukan interaksi, kekompakan, dan berfokus pada 
pencapaian tujuan yang sama. Tujuan yang dicapai dalam masalah ini 
adalah motivasi belajar. 
Metode bermain teamwork merupakan teknik atau metode berupa 
kegiatan menyenangkan yang dilakukan secara bersama dan berkelompok 
yang saling bekerja sama untuk mencapai tujuan yang sama. Tujuan 
bermain teamwork yaitu melatih individu untuk bersosialisasi dan 
berkomunikasi dengan baik, meningkatkan kohesivitas kelompok, dan 
dapat bekerja sama dengan baik. Dengan kata lain, interaksi dan 
komunikasi siswa dengan guru dapat terjalin dengan baik sehingga guru 
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dapat menyampaikan tujuan-tujuan pembelajaran agar siswa dapat 
termotivasi dalam belajarnya. 
Kegiatan layanan bimbingan dengan menggunakan metode 
bermain teamwork dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, siswa 
sangat antusias ketika guru mengajak siswa belajar dengan menggunakan 
metode tersebut. Hal ini dikarenakan metode bermain teamwork 
merupakan suatu metode baru untuk siswa. Kegiatan selama pembelajaran 
dengan menggunakan metode bermain teamwork sangat mempengaruhi 
semangat dan motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan layanan 
bimbingan. Metode bermain teamwork  merupakan salah satu metode yang 
memberikan penyajian menarik dalam kegiatan layanan bimbingan. 
Sehingga kegiatan dalam layanan bimbingan kelompok dengan 
menggunakan metode bermain teamwork menjadi salah satu cara untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Selain dilihat dari kegiatan pemberian layanan, metode bermain 
teamwork memiliki peran penting bagi guru BK. Dalam pemberian 
layanan bimbingan kelompok, guru BK dituntut untuk dapat memberikan 
layanan dengan materi yang menarik mungkin agar siswa tidak merasa 
jenuh dan juga siswa dapat memahami materi yang disampaikan. Guru BK 
dapat memberikan materi secara kontekstual dan sesuai dengan tingkat 
perkembangan siswa yang masuk dalam masa peralihan dengan 
menggunakan metode bermain teamwork. Metode bermain teamwork 
dapat memudahkan guru BK dalam menyampaikan materi yang dikemas 
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dengan permainan saat pemberian layanan. Sehingga dengan 
menggunakan metode bermain teamwork akan sangat membantu guru 
untuk memberikan layanan yang variatif, menarik, menyenangkan dan 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Daniel Berylne (Santrock, 2002: 273) bahwa permainan sebagai 
sesuatu yang mengasyikkan dan menyenangkan karena permainan itu 
memuaskan dorongan yang meliputi keingintahuan dan hasrat tentang 
sesuatu yang baru dan kompleks.  
Dengan demikian tujuan penelitian ini dapat tercapai yaitu motivasi 
belajar siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga dapat 
ditingkatkan dengan menggunakan metode bermain teamwork. Adapun 
hasil peningkatannya sebagai berikut: 
1. Hasil skala pra siklus adalah 16 siswa yang memiliki cukup motivasi 
belajar dan 18 siswa yang kurang memiliki motivasi belajar. 
2. Hasil skala siklus 1 adalah 9 siswa dalam kategori baik yaitu ENS, 
LO, LW, MNA, NSA, PNF, RRR, RDI, dan SW namun 25 siswa 
masih dalam kategori cukup meskipun sudah ada peningkatan skor.  
3. Hasil skala siklus II adalah Siswa yang mencapai kategori baik 
berjumlah 31 orang, sedangkan yang kategori cukup hanya berjumlah 
3 orang.  
4. Perbedaan peningkatan rata-rata persentase motivasi belajar yaitu 
hasil pra siklus sebesar 59,4%, setelah diadakan siklus I hasil rata-rata 
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meningkat menjadi 72, 9%, dan setelah dilakukan siklus II hasil rata-
rata meningkat menjadi 78, 4%. 
Dari uraian pembahasan hasil penelitian diatas, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa penggunaan metode bermain teamwork dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 
Purbalingga. 
 
F. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian yang telah dilakukan tentunya masih 
memiliki  keterbatasan. Keterbatasan ini dapat dilihat dari kemampuan 
dalam menerapkan metode bermain teamwork. Keterbatasan-keterbatasan 
yang dihadapi selama penelitian dilaksanakan adalah: 
1. Pelaksanaan siklus I yang kurang maksimal sehingga siswa kelas XI 
IPA 4 belum berperan penuh dalam permainan. 
2. Konsepan games pada siklus I dinilai kurang sehingga beberapa 
siswa masih bingung dalam pelaksanaan games dan beberapa games 
yang kurang tepat digunakan didalam ruangan serta akan lebih cocok 
apabila menggunakan pakaian olahraga. 
3. Perlunya pelatihan terlebih dahulu agar guru BK mampu memahami 
langkah-langkah dalam melaksanakan metode bermain teamwork. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
Pemberian tindakan metode bermain teamwork dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan nilai rata-
rata kemampuan kerjasama mulai dari pra siklus ke skor pasca siklus I 
kemudian ke skor pasca siklus II. Hasil skor rata-rata pra siklus siklus I 
sebesar 105; kemudian meningkat setelah pasca siklus siklus I sebesar 128 
dan pada pasca siklus  II meningkat menjadi 138 pada siswa kelas XI IPA 4 
SMA Negeri 1 Purbalingga. 
Hasil observasi setelah pasca siklus I dan II menunjukkan siswa sudah 
mengalami perubahan dan peningkatan. Perubahan tersebut dilihat dari 
beberapa siswa yang menonjol dan yang pasif di kelas tersebut. Perubahan 
tersebut terjadi pada diri siswa FRNA, NSA, RH, dan RJZ yang menjadi 
lebih antusias dalam mengikuti jalannya permainan daripada siklus 
sebelumnya serta secara keseluruhan siswa lebih komunikatif dan aktif di 
dalam kelas. Hal ini menunjukkan dengan pemberian metode permainan yang 
maksimal terhadap siswa dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa 
terhadap layanan yang diberikan. 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa adanya peningkatan 
motivasi belajar siswa. Hasil tersebut menunjukkan siswa sudah lebih 
memahami makna permainan yang diberikan, siswa mampu menghargai diri 
dan orang lain, serta interaksi antar siswa dan guru mulai terjalin. Sehingga 
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guru dapat menyampaikan tujuan-tujuan pembelajaran agar siswa dapat 
termotivasi dalam belajarnya. 
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, 
maka dapat dikemukakan saran sebagai berikut: 
1. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
Guru BK diharapkan dapat menggunakan games  sebagai sarana 
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan dapat mengembangkan 
metode bermain teamwork  ini dalam  memberikan layanan bimbingan 
bagi siswa. Selain hal itu, guru BK disarankan mampu menggunakan ice 
breaking sebelum permainan agar siswa lebih santai. 
2. Bagi Sekolah    
Motivasi belajar siswa kelas XI IPA 4 SMA N 1 Purbalingga telah 
mengalami peningkatan melalui metode bermain teamwork. Oleh karena 
itu disarankan kepada siswa untuk melakukan ice breaking  sebelum 
melaksanakan permainan agar lebih santai. Siswa menggunakan games 
back to back dan all stand up diharapkan mampu belajar memahami diri 
dan orang lain. Siswa menggunakan games see our feet, terjerat tali, dan 
blind dragon untuk meningkatkan kekompakan dan kebersamaan dalam 
kegiatan yang berkaitan dengan kerjasama, seperti, OSIS, kegiatan 
ekstrakulikuler, dan sebagainya.  
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Peningkatan motivasi belajar dalam penelitian ini dilakukan 
melalui metode bermain teamwork, tetapi masih ada kelemahan seperti 
peran siswa yang kurang maksimal dikarenakan beberapa games 
membutuhkan ruangan yang luas. Hendaknya peneliti selanjutnya dapat 
memodifikasi metode bermain teamwork tersebut  agar semua siswa dapat 
berperan penuh dalam pelaksanaan games yang diterapkan. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1 
ANGKET MOTIVASI BELAJAR (Sebelum uji validitas) 
 
ANGKET MOTIVASI BELAJAR 
KATA PENGANTAR 
Angket ini bertujuan untuk mengetahui motivasi belajar. Setiap individu 
memiliki tingkat motivasi yang berbeda – beda khususnya terkait dengan motivasi 
belajar. Motivasi belajar setiap individu akan mendorong individu bertindak untuk 
mencapai tujuan dalam belajar. 
Angket ini berisi beberapa butir pertanyaan yang nantinya akan dijawab 
oleh adik-adik semua. Kejujuran dan kesungguhan dalam  menjawab pertanyaan-
pertanyaan ini sangat membantu dalam mengetahui tingkat motivasi belajar adik – 
adik semua. Hasil dari jawaban ini akan dijadikan informasi guru BK dan hasil 
dari pengisian pertanyaan ini tidak akan mempengaruhi nilai maupun prestasi 
adik-adik disekolah. Dalam menjawab pertanyaan ini tidak ada jawaban yang 
dianggap betul atau salah, karena jawaban satu siswa dan siswa lain berbeda-beda 
sesuai dengan kondisi diri saat ini. 
Atas kesedian adik-adik untuk meluangkan waktu menjawab pertanyaan 
ini saya ucapkan terima kasih. 
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 PETUNJUK PENGISIAN 
1. Tulislah nama lengkap  dan kelas Anda dengan jelas. 
2. Bacalah pernyataan dengan seksama, jawaban tidak ada betul dan salah 
maka pilihlah sesuai dengan kondisi Anda sebenarnya. 
3. Pada lembar jawab terdapat 4 jawaban yaitu 
Sangat Sesuai  (SS) 
Sesuai   (S) 
Tidak Sesuai  (TS) 
Sangat Tidak Sesuai  (STS) 
4. Jawablah pada tempat yang sudah tersedia dengan memberi tanda centang 
(√) atau silang (X). 
Contoh: 
NO Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1 Saya selalu menyesuaikan diri dengan cara guru 
mengajar √    
 
5. Jika jawaban yang telah anda pilih ternyata tidak sesuai dan anda ingin 
menggantinya maka berikan tanda sama dengan (=). 
Contoh: 
NO Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1 Saya selalu menyesuaikan diri dengan cara guru 
mengajar √  √  
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Nama :___________________________________________________________ 
Kelas :______________ 
 
NO. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1.  
Saya akan belajar lebih giat apabila ada reward atas prestasi yang 
saya capai. 
    
2.  Saya harus belajar agar mendapat prestasi yang terbaik.     
3.  Saya optimis dapat meraih apa yang saya cita – citakan.     
4.  Saya lebih bersemangat ketika guru memakai media saat mengajar.     
5.  Saya merasa puas terhadap hasil yang saya capai.     
6.  Saya termotivasi untuk belajar jika lingkungan sekolah tidak bising.     
7.  
Saya terdorong untuk belajar karena metode pembelajaran yang 
diberikan oleh guru sangat variatif. 
    
8.  
Saya malas belajar karena saya tidak mendapat reward apapun 
ketika saya menjadi juara. 
    
9.  Belajar bukan suatu hal yang penting bagi saya.     
10.  
Saya selalu dihantui oleh perasaan takut gagal dalam mencapai cita 
– cita. 
    
11.  Saya kurang tertarik dengan guru yang tulisannya susah dipahami     
12.  Nilai tinggi bukan hal yang penting bagi saya.     
13.  Saya malas belajar karena ruang kelas terlalu panas.     
14.  
Saya merasa bosan dengan kegiatan pembelajaran karena guru 
hanya menjelaskan dengan metode ceramah. 
    
15.  
Saya lebih bersemangat dalam belajar jika orang tua memuji setiap 
keberhasilan saya. 
    
16.  
Guru membuat suasana menjadi kurang nyaman dalam 
pembelajaran di kelas. 
    
17.  Saya belajar karena itu merupakan kewajiban saya.     
18.  
Saya merasa terganggu belajar dirumah karena kondisi rumah yang 
kurang nyaman. 
    
19.  
Saya sudah menyiapkan rencana – rencana untuk mencapai cita – 
cita saya. 
    
20.  
Saya malas belajar karena saya tidak berkeinginan untuk 
mendapatkan nilai yang terbaik. 
    
21.  
Saya merasa lebih senang mengikuti pelajaran yang materinya 
menarik. 
    
22.  Saya merasa bosan ketika guru mata pelajaran selalu mengulangi     
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materi yang sama berkali – kali. 
23.  Bagi saya menyelesaikan tugas dengan baik sangatlah penting.     
24.  Saya belum memikirkan masa depan saya.     
25.  
Saya nyaman belajar karena sekolah saya mempunyai sarana dan 
prasarana pendukung pembelajaran yang baik. 
    
26.  Saya malas belajar ketika besoknya ada ulangan.     
27.  
Saya bersemangat untuk belajar karena guru menggunakan 
permainan dalam pembelajaran di kelas. 
    
28.  
Saya tidak bersemangat untuk berprestasi ketika sekolah tidak 
memberi reward atas prestasi yang saya capai. 
    
29.  
Saya malas menyalin ketika guru menulis catatan – catatan penting 
di papan tulis. 
    
30.  
Saya bisa berkonsentrasi dalam belajar jika teman-teman saya juga 
konsentrasi dalam belajar. 
    
31.  Ulangan remidial bukan masalah bagi saya.     
32.  
Keanekaragaman pada bacaan, tugas, ilustrasi dan lain – lainnya 
menarik perhatian saya pada mata pelajaran. 
    
33.  Saya lebih memilih santai dalam menanggapi masa depan saya.     
34.  Saya harus belajar agar membuat orangtua saya bangga.     
35.  Bagi saya prestasi akademik bukan hal yang penting.     
36.  
Teman-teman selalu menyanjung saya ketika saya mendapat nilai 
yang terbaik. 
    
37.  
Saya mengerjakan tugas kalau sudah dekat dengan hari 
pengumpulan tugas 
    
38.  
Saya belajar dengan sunguh - sungguh untuk mencapai cita – cita 
saya. 
    
39.  Saya menjadi malas belajar ketika guru memberikan banyak tugas.     
40.  Saya bangga bila mendapatkan nilai yang terbaik.     
41.  
Saya menjadi kurang fokus dalam belajar di kelas karena kondisi 
kelas yang ramai. 
    
42.  
Saya lebih antusias dalam belajar jika guru banyak menggunakan 
media pembelajaran. 
    
43.  Guru selalu memberi pujian ketika nilai saya naik.     
44.  
Saya tidak serius dalam mengerjakan soal atau tugas yang diberikan 
oleh guru. 
    
45.  
Saya selalu membuat jadwal belajar dirumah dan saya laksanakan 
tepat waktu. 
    
46.  
Saya lebih senang berbicara sendiri dengan teman dan tidak 
mendengarkan pada saat guru menjelaskan. 
    
47.  Saya ingin mencapai batas tuntas nilai dalam semua bidang studi.     
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48.  
Orang tua saya kurang memberikan dukungan kepada saya untuk 
belajar di rumah. 
    
49.  
Saya sangat senang apabila guru membentuk kelompok belajar 
ketika diberi tugas. 
    
50.  Saya membolos ketika pelajaran kurang menarik.     
51.  
Saya bisa belajar dengan baik jika orang tua saya selalu mendukung 
saya dalam belajar. 
    
52.  Saya tidak berkeinginan menjadi juara kelas.     
53.  
Saya tertarik untuk belajar ketika guru menyajikan pembelajaran 
yang berbeda 
    
54.  Saya tidak suka dibatasi dengan target dalam kehidupan.     
55.  Saya selalu menambah waktu belajar ketika akan ada ulangan     
56.  
Saya malas bertanya karena guru sering mengabaikan pertanyaan 
saya. 
    
 
 
Selamat mengerjakan. 
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Lampiran 2 
HASIL SPSS UJI INSTRUMEN 
 
Reliability 
 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 30 100.0 
Excluded
a
 0 .0 
Total 30 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
.943 56 
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Descriptive Statistics 
 
Mean 
Std. 
Deviation N 
VAR00001 2.0667 1.04826 30 
VAR00002 2.0667 1.01483 30 
VAR00003 2.3667 1.03335 30 
VAR00004 2.4667 .68145 30 
VAR00005 2.7000 .95231 30 
VAR00006 2.2333 1.16511 30 
VAR00007 2.4333 1.04000 30 
VAR00008 2.4667 .77608 30 
VAR00009 2.5333 1.00801 30 
VAR00010 1.9667 .92786 30 
VAR00011 2.1333 .89955 30 
VAR00012 1.8667 .86037 30 
VAR00013 1.8000 .88668 30 
VAR00014 1.8667 .93710 30 
VAR00015 2.5667 .85836 30 
VAR00016 2.2333 .81720 30 
VAR00017 2.4667 1.10589 30 
VAR00018 2.0667 .86834 30 
VAR00019 2.3000 .70221 30 
VAR00020 2.7667 .81720 30 
VAR00021 2.0667 .98027 30 
VAR00022 2.8000 .88668 30 
VAR00023 2.3000 .98786 30 
VAR00024 2.4000 .96847 30 
VAR00025 2.7667 .72793 30 
VAR00026 2.8667 1.07425 30 
VAR00027 2.7333 .90719 30 
VAR00028 2.5667 1.04000 30 
VAR00029 2.6333 .99943 30 
VAR00030 2.6333 .85029 30 
VAR00031 2.0667 .90719 30 
VAR00032 2.3000 1.08755 30 
VAR00033 2.4000 1.00344 30 
VAR00034 2.3333 1.06134 30 
VAR00035 2.4667 .86037 30 
VAR00036 2.3333 .88409 30 
VAR00037 2.6333 .96431 30 
VAR00038 2.9000 1.06188 30 
VAR00039 2.1667 .74664 30 
VAR00040 2.5667 .97143 30 
VAR00041 2.1333 .86037 30 
VAR00042 2.6667 .95893 30 
VAR00043 2.3333 1.06134 30 
VAR00044 2.0667 .86834 30 
VAR00045 2.5000 .93772 30 
VAR00046 2.5333 .93710 30 
VAR00047 2.4000 .96847 30 
VAR00048 2.6333 1.03335 30 
VAR00049 2.2333 .97143 30 
VAR00050 2.5000 1.04221 30 
VAR00051 2.3333 .88409 30 
VAR00052 2.4667 1.07425 30 
VAR00053 2.7333 1.04826 30 
VAR00054 2.2000 .88668 30 
VAR00055 2.6000 .96847 30 
VAR00056 2.6333 1.03335 30 
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Lampiran 3 
ANGKET MOTIVASI BELAJAR (Setelah uji valid) 
 
ANGKET MOTIVASI BELAJAR 
KATA PENGANTAR 
Angket ini bertujuan untuk mengetahui motivasi belajar. Setiap individu 
memiliki tingkat motivasi yang berbeda – beda khususnya terkait dengan motivasi 
belajar. Motivasi belajar setiap individu akan mendorong individu bertindak untuk 
mencapai tujuan dalam belajar. 
Angket ini berisi beberapa butir pertanyaan yang nantinya akan dijawab 
oleh adik-adik semua. Kejujuran dan kesungguhan dalam  menjawab pertanyaan-
pertanyaan ini sangat membantu dalam mengetahui tingkat motivasi belajar adik – 
adik semua. Hasil dari jawaban ini akan dijadikan informasi guru BK dan hasil 
dari pengisian pertanyaan ini tidak akan mempengaruhi nilai maupun prestasi 
adik-adik disekolah. Dalam menjawab pertanyaan ini tidak ada jawaban yang 
dianggap betul atau salah, karena jawaban satu siswa dan siswa lain berbeda-beda 
sesuai dengan kondisi diri saat ini. 
Atas kesedian adik-adik untuk meluangkan waktu menjawab pertanyaan 
ini saya ucapkan terima kasih. 
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 PETUNJUK PENGISIAN 
1. Tulislah nama lengkap  dan kelas Anda dengan jelas. 
2. Bacalah pernyataan dengan seksama, jawaban tidak ada betul dan salah 
maka pilihlah sesuai dengan kondisi Anda sebenarnya. 
3. Pada lembar jawab terdapat 4 jawaban yaitu 
Sangat Sesuai  (SS) 
Sesuai   (S) 
Tidak Sesuai  (TS) 
Sangat Tidak Sesuai  (STS) 
4. Jawablah pada tempat yang sudah tersedia dengan memberi tanda centang 
(√) atau silang (X). 
Contoh: 
NO Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1 Saya selalu menyesuaikan diri dengan cara guru 
mengajar 
√    
 
5. Jika jawaban yang telah anda pilih ternyata tidak sesuai dan anda ingin 
menggantinya maka berikan tanda sama dengan (=). 
Contoh: 
NO Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1 Saya selalu menyesuaikan diri dengan cara guru 
mengajar 
√  √  
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Nama :___________________________________________________________ 
Kelas :______________ 
 
NO. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1.  
Saya akan belajar lebih giat apabila ada reward atas prestasi yang 
saya capai. 
    
2.  Saya harus belajar agar mendapat prestasi yang terbaik.     
3.  Saya optimis dapat meraih apa yang saya cita – citakan.     
4.  Saya lebih bersemangat ketika guru memakai media saat mengajar.     
5.  Saya merasa puas terhadap hasil yang saya capai.     
6.  Saya termotivasi untuk belajar jika lingkungan sekolah tidak bising.     
7.  
Saya terdorong untuk belajar karena metode pembelajaran yang 
diberikan oleh guru sangat variatif. 
    
8.  Belajar bukan suatu hal yang penting bagi saya.     
9.  
Saya selalu dihantui oleh perasaan takut gagal dalam mencapai cita 
– cita. 
    
10.  Saya kurang tertarik dengan guru yang tulisannya susah dipahami     
11.  Saya malas belajar karena ruang kelas terlalu panas.     
12.  
Saya lebih bersemangat dalam belajar jika orang tua memuji setiap 
keberhasilan saya. 
    
13.  
Guru membuat suasana menjadi kurang nyaman dalam 
pembelajaran di kelas. 
    
14.  
Saya merasa terganggu belajar dirumah karena kondisi rumah yang 
kurang nyaman. 
    
15.  
Saya sudah menyiapkan rencana – rencana untuk mencapai cita – 
cita saya. 
    
16.  
Saya malas belajar karena saya tidak berkeinginan untuk 
mendapatkan nilai yang terbaik. 
    
17.  
Saya merasa lebih senang mengikuti pelajaran yang materinya 
menarik. 
    
18.  
Saya merasa bosan ketika guru mata pelajaran selalu mengulangi 
materi yang sama berkali – kali. 
    
19.  Saya belum memikirkan masa depan saya.     
20.  
Saya nyaman belajar karena sekolah saya mempunyai sarana dan 
prasarana pendukung pembelajaran yang baik. 
    
21.  Saya malas belajar ketika besoknya ada ulangan.     
22.  Saya bersemangat untuk belajar karena guru menggunakan     
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permainan dalam pembelajaran di kelas. 
23.  
Saya tidak bersemangat untuk berprestasi ketika sekolah tidak 
memberi reward atas prestasi yang saya capai. 
    
24.  
Saya malas menyalin ketika guru menulis catatan – catatan penting 
di papan tulis. 
    
25.  
Saya bisa berkonsentrasi dalam belajar jika teman-teman saya juga 
konsentrasi dalam belajar. 
    
26.  Ulangan remidial bukan masalah bagi saya.     
27.  Saya lebih memilih santai dalam menanggapi masa depan saya.     
28.  Saya harus belajar agar membuat orangtua saya bangga.     
29.  Bagi saya prestasi akademik bukan hal yang penting.     
30.  
Teman-teman selalu menyanjung saya ketika saya mendapat nilai 
yang terbaik. 
    
31.  
Saya mengerjakan tugas kalau sudah dekat dengan hari 
pengumpulan tugas 
    
32.  Saya menjadi malas belajar ketika guru memberikan banyak tugas.     
33.  
Saya menjadi kurang fokus dalam belajar di kelas karena kondisi 
kelas yang ramai. 
    
34.  Guru selalu memberi pujian ketika nilai saya naik.     
35.  
Saya tidak serius dalam mengerjakan soal atau tugas yang diberikan 
oleh guru. 
    
36.  
Saya selalu membuat jadwal belajar dirumah dan saya laksanakan 
tepat waktu. 
    
37.  
Saya lebih senang berbicara sendiri dengan teman dan tidak 
mendengarkan pada saat guru menjelaskan. 
    
38.  Saya ingin mencapai batas tuntas nilai dalam semua bidang studi.     
39.  
Orang tua saya kurang memberikan dukungan kepada saya untuk 
belajar di rumah. 
    
40.  
Saya sangat senang apabila guru membentuk kelompok belajar 
ketika diberi tugas. 
    
41.  Saya membolos ketika pelajaran kurang menarik.     
42.  
Saya bisa belajar dengan baik jika orang tua saya selalu mendukung 
saya dalam belajar. 
    
43.  
Saya tertarik untuk belajar ketika guru menyajikan pembelajaran 
yang berbeda 
    
44.  Saya selalu menambah waktu belajar ketika akan ada ulangan     
 
Selamat mengerjakan. 
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Lampiran 4 
A. SIKLUS 1 
1. Pertemuan 1 
a. Deskripsi Kegiatan 
Dalam pertemuan pertama ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagai 
berikut : 
1) Peneliti dan guru BK memperkenalkan diri, menjalin hubungan 
baik dan menciptakan suasana yang menyenangkan, menghargai 
siswa dan memotivasi siswa. Peneliti memberikan ice breaking 
strip seven. 
2) Guru BK menjelaskan maksud dan tujuan dari kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
3) Peneliti dan guru BK mempersilahkan siswa yang gugur dalam 
games strip seven untuk maju di depan kelas. 
4) Pelaksanaan games back to back dan all stand up 
5) Melakukan diskusi setelah permainan selesai 
b. Tujuan 
Tujuan permainan ini adalah: 
1) Siswa mampu memahami bahwa kekurangan anggota kelompok 
bukan kendala untuk kinerja kelompok. 
2) Siswa mampu memahami pentingnya peran orang lain dalam 
kesuksesan kelompok. 
c. Pelaksana 
Pelaksana dalam tindakan ini adalah guru BK dengan dibantu oleh 
peneliti. 
d. Waktu Pelaksanaan 
Waktu pelaksanaan tindakan ini adalah hari Senin tanggal 22 Juli 
2013. 
e. Indikator Keberhasilan 
1) Siswa mampu melaksanakan permainan sesuai dengan aturan 
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2) Siswa mampu mengungkapkan makna dari permainan yang 
dilaksanakan 
f. Deskripsi Permainan Back To Back 
Tujuan : a. Siswa mampu memahami bahwa 
kekurangan anggota kelompok bukan 
kendala untuk kinerja kelompok. 
b. Siswa mampu memahami pentingnya 
peran orang lain dalam kesuksesan 
kelompok. 
Deskripsi permainan : Dalam permainan ini, siswa harus dapat 
bekerjasama dengan baik dengan duduk 
saling memunggungi dan tangan saling 
mengait. Kerja sama dan kekompakan dapat 
terwujud apabila individu mampu memahami 
kelebihan dan kekurangan yang dimiliki 
individu dalam kelompok. Bagaimana 
mengatur strategi agar bisa berdiri serentak, 
bagaimana dapat memahami orang lain 
sehingga dapat berdiri serentak. Permainan 
ini dapat membantu siswa untuk percaya 
kepada orang lain dan saling memotivasi 
dalam kesuksesan kerja secara tim. 
Waktu : 20 menit 
Alat/bahan : - 
Jumlah peserta :  4 orang/kelompok 
Langkah permainan : a. Kegiatan dimulai dengan mengkondisikan 
siswa didepan kelas, siswa yang kalah dari 
permainan ice breaking mendapatkan 
reward untuk mengikuti permainan ini 
b. kemudian seluruh anggota kelompok 
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duduk bersila saling memunggungi. 
c. Siswa dipersilahkan mengatur strategi 
agar sama-sama bisa berdiri serempak. 
d. Kemudian mereka diminta untuk berdiri 
secara serentak dengan tangan yang saling 
mengait. 
Variari : a. Untuk meningkatkan level permainan, 
ditingkatkan jumlah pesertanya menjadi 
lebih banyak. 
b. Bisa dengan siswa tidak diperkenankan 
untuk mengeluarkan suara. 
Evaluasi : Evaluasi dilaksanakan dengan mengajak 
siswa berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 
sebagai berikut: 
a. Adakah pemimpin dalam kelompok? 
b. Apa makna dari permainan ini? 
c. Kelompok mana yang kompak dalam 
permainan ini? 
 
g. Deskripsi Permainan All Stand Up 
Tujuan : a. Siswa mampu memahami bahwa 
kekurangan anggota kelompok bukan 
kendala untuk kinerja kelompok. 
b. Siswa mampu memahami pentingnya 
peran orang lain dalam kesuksesan 
kelompok. 
Deskripsi permainan : Dalam permainan ini, siswa harus dapat 
bekerjasama dengan baik dengan duduk 
saling memunggungi dan tangan saling 
mengait. Kerja sama dan kekompakan dapat 
terwujud apabila individu mampu memahami 
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kelebihan dan kekurangan yang dimiliki 
individu dalam kelompok. Bagaimana 
mengatur strategi agar bisa berdiri serentak, 
bagaimana dapat memahami orang lain 
sehingga dapat berdiri serentak. Permainan 
ini dapat membantu siswa untuk percaya 
kepada orang lain dalam kesuksesan kerja 
secara tim. 
Waktu : 20 menit 
Alat/bahan : - 
Jumlah peserta :  7 orang/kelompok 
Langkah permainan : a. Kegiatan dimulai dengan mengkondisikan 
siswa didepan kelas, siswa yang kalah dari 
permainan ice breaking mendapatkan 
reward untuk mengikuti permainan ini 
b. kemudian seluruh anggota kelompok 
duduk berhadapan dengan kedua tangan 
berpegangan tangan. 
c. Siswa dipersilahkan mengatur strategi 
agar sama-sama bisa berdiri serempak. 
Kemudian mereka diminta untuk berdiri 
secara serentak dengan tangan yang saling 
mengait. 
Variari : a. Untuk meningkatkan level permainan, 
ditingkatkan jumlah pesertanya menjadi 
lebih banyak. 
b. Bisa dengan siswa tidak diperkenankan 
untuk mengeluarkan suara. 
Evaluasi : Evaluasi dilaksanakan dengan mengajak 
siswa berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 
120 
 
sebagai berikut: 
a. Adakah pemimpin dalam kelompok? 
b. Apa makna dari permainan ini? 
c. Kelompok mana yang kompak dalam 
permainan ini? 
 
2. Pertemuan 2 
a. Deskripsi Kegiatan 
Dalam pertemuan pertama ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagai 
berikut : 
1) Peneliti dan guru BK menjalin hubungan baik dan menciptakan 
suasana yang menyenangkan, menghargai siswa dan memotivasi 
siswa. Peneliti memberikan ice breaking “ayo tepuk tangan.” 
2) Guru BK menjelaskan maksud dan tujuan dari kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
3) Pelaksanaan games terjerat tali. 
4) Melakukan diskusi setelah permainan selesai 
b. Tujuan 
Tujuan permainan ini adalah: 
1) Siswa mampu menyelesaikan masalah dengan bantuan diri dan 
orang lain. 
2) Siswa mampu bekerjasama dalam kelompok. 
c. Pelaksana 
Pelaksana dalam tindakan ini adalah guru BK dengan dibantu oleh 
peneliti. 
d. Waktu Pelaksanaan 
Waktu pelaksanaan tindakan ini adalah hari Selasa tanggal 23 Juli 
2013.  
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e. Indikator Keberhasilan 
1) Siswa mampu melaksanakan permainan sesuai dengan aturan 
2) Siswa mampu mengungkapkan makna dari permainan yang 
dilaksanakan 
f. Deskripsi Permainan Terjerat Tali 
Tujuan : a. Siswa mampu menyelesaikan masalah 
dengan bantuan diri dan orang lain. 
b. Siswa mampu bekerjasama dalam 
kelompok. 
Deskripsi permainan : Tali rafia ibaratkan dengan permasalahan. 
Ada masalah yang mudah diselesaikan, adan 
yang sulit diselesaikan. Apabila menemukan 
kesulitan hendaknya ditelusuri lebih awal, 
kemudian meminta bantuan kepada orang 
yang tepat agar masalah bisa segera 
diselesaikan. Dalam permainan ini, siswa 
akan dihadapkan pada pemecahan masalah 
secara kelompok. 
Waktu : 20-45 menit 
Alat/bahan : Tali rafia 
Jumlah peserta :  11-12 orang/kelompok 
Langkah permainan : a. Kegiatan diawali dengan membagi 34 
siswa menjadi 3 kelompok yang masing-
masing kelompok berjumlah 10 siswa 
untuk kelompok putra dan 12 siswa untuk 
2 kelompok putri.  
b. Siswa dikondisikan dalam kelompok 
dengan menyebar 3 kelompok tersebut 
secara terpisah karena menyesuaikan luas 
ruangan kelas.  
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c. Setelah itu, setiap siswa diberikan tali 
rafia yang sudah dijerat kuat. 
d. Masing-masing anggota dalam kelompok 
harus menguraikan tali rafia agar menjadi 
lurus dengan pasangannya dan dapat 
berurai menjadi lingkaran rafia. 
Variari : a. Untuk meningkatkan level permainan, 
permainan dibatasi dengan waktu yang 
disepakati untuk diselesaikan. 
b. Jumlah peserta yang semakin banyak akan 
menambah tantangan dalam games ini. 
Evaluasi : Evaluasi dilaksanakan dengan mengajak 
siswa berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 
sebagai berikut: 
a. Adakah kelompok yang tali rafianya tidak 
terurai? 
b. Adakah anggota kelompok yang masih 
rumit tali rafianya? 
c. Adakah yang waktunya sangat cepat 
dalam menguraikan tali rafia? 
d. Apa makna dari permainan ini? 
 
3. Pertemuan 3 
a. Deskripsi Kegiatan 
Dalam pertemuan pertama ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagai 
berikut : 
1) Peneliti dan guru BK menjalin hubungan baik dan menciptakan 
suasana yang menyenangkan, menghargai siswa dan memotivasi 
siswa. Peneliti memberikan ice breaking “lanjutkan ceritaku.” 
2) Guru BK menjelaskan maksud dan tujuan dari kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
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3) Pelaksanaan games see our feet. 
4) Melakukan diskusi setelah permainan selesai. Setelah itu 
menyimpulkan kembali permainan yang sudah dilaksanakan 
selama 3 hari. 
b. Tujuan 
Tujuan permainan ini adalah membantu siswa untuk meningkatkan 
kemampuannya dalam menjalin hubungan dengan siswa dan siswa 
benar-benar memahami makna dari kegiatan yang selama ini 
dilaksanakan yaitu untuk meningkatkan motivasi belajar 
c. Pelaksana 
Pelaksana dalam tindakan ini adalah guru BK dengan dibantu oleh 
peneliti. 
d. Waktu Pelaksanaan 
Waktu pelaksanaan tindakan ini adalah hari Rabu tanggal 24 Juli 
2013. 
e. Indikator Keberhasilan 
1) Siswa mampu melaksanakan permainan sesuai dengan aturan 
2) Siswa mampu mengungkapkan makna dari permainan yang 
dilaksanakan 
f. Deskripsi Permainan See Our Feet 
Tujuan : Meningkatkan kemampuan individu bekerja 
sama dan menjalin hubungan baik dengan 
orang lain. 
Deskripsi permainan : Dalam permainan ini, siswa harus dapat 
bekerjasama dengan baik dengan kaki diikat 
mencapai garis finish. Kerja sama dan 
kekompakan dapat terwujud jika masing-
masing individu memiliki kemampuan 
menjalin hubungan dengan orang lain. 
Bagaimana menyampaikan pendapat, 
bagaimana menghargai pendapat yang 
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disampaikan orang lain sehingga benar-benar 
bisa kompak untuk mencapai tujuan bersama, 
maka permainan ini dapat membantu 
meningkatkan kemampuan siswa dalam 
menjalin hubungan dengan orang lain. 
Waktu : 20 menit 
Alat/bahan : Tali rafia, slayer (penutup mata), balon 
Jumlah peserta :  3 orang/kelompok 
Langkah permainan : a. Memilih 3 peserta yang 2 diantaranya 
memiliki penglihatan baik dan 1 yang 
memiliki kecepatan berlari. 
b. Ikat masing-masing kaki kanan dengan 
kaki kiri teman disampinngnya. 
c. Bergerak maju dari start sampai finish 
dengan mengambil balon yang berada di 
garis finish 
Variari : a. Untuk meningkatkan level permainan, 
minta kepada kelompok mengulangi 
permainan dengan syarat tidak boleh 
mengeluarkan suara. 
b. Beri halangan dalam perjalanan 
Evaluasi : Evaluasi dilaksanakan dengan mengajak 
siswa berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 
sebagai berikut: 
a. Adakah pemimpin dalam kelompok? 
b. Apa makna dari permainan ini? 
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B. SIKLUS 2 
1. Pertemuan 1 
a. Deskripsi Kegiatan 
Dalam pertemuan pertama ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagai 
berikut : 
1) Peneliti dan guru BK menjalin hubungan baik dan menciptakan 
suasana yang menyenangkan, menghargai siswa dan memotivasi 
siswa. Peneliti memberikan ice breaking “dahi atau dagu.” 
2) Guru BK menjelaskan maksud dan tujuan dari kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
3) Pelaksanaan games terjerat tangan. 
4) Melakukan diskusi setelah permainan selesai 
b. Tujuan 
Tujuan permainan ini adalah: 
3) Siswa mampu menyelesaikan masalah dengan bantuan diri dan 
orang lain. 
4) Siswa mampu bekerjasama dalam kelompok. 
c. Pelaksana 
Pelaksana dalam tindakan ini adalah guru BK dengan dibantu oleh 
peneliti. 
d. Waktu Pelaksanaan 
Waktu pelaksanaan tindakan ini adalah hari Senin tanggal 29 Juli 
2013. 
e. Indikator Keberhasilan 
1) Siswa mampu melaksanakan permainan sesuai dengan aturan 
2) Siswa mampu mengungkapkan makna dari permainan yang 
dilaksanakan 
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f. Deskripsi Permainan Terjerat Tangan 
Tujuan : a. Siswa mampu menyelesaikan masalah 
dengan bantuan diri dan orang lain. 
b. Siswa mampu bekerjasama dalam 
kelompok. 
Deskripsi permainan : Ikatan tangan ibaratkan dengan permasalahan 
kehidupan. Ada masalah yang mudah 
diselesaikan, adan yang sulit diselesaikan. 
Apabila menemukan kesulitan hendaknya 
ditelusuri lebih awal, kemudian meminta 
bantuan kepada orang yang tepat agar 
masalah bisa segera diselesaikan. Dalam 
permainan ini, siswa akan dihadapkan pada 
pemecahan masalah secara kelompok. 
Waktu : 20-45 menit 
Alat/bahan : - 
Jumlah peserta :  11-12 orang/kelompok 
Langkah permainan : a. Kegiatan diawali dengan membagi 34 
siswa menjadi 3 kelompok yang masing-
masing kelompok berjumlah 10 siswa 
untuk kelompok putra dan 12 siswa untuk 
2 kelompok putri.  
b. Siswa dikondisikan dalam kelompok 
dengan menyebar 3 kelompok tersebut 
secara terpisah karena menyesuaikan luas 
ruangan kelas.  
c. Setelah itu, setiap siswa berdiri melingkar 
dengan kelompoknya lalu saling 
memegang tangan yang sudah saling 
terjerat sesuai dengan pola. 
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d. Masing-masing anggota dalam kelompok 
harus menguraikan tangannya agar 
menjadi lurus dengan pasangannya dan 
dapat berurai menjadi lingkaran dalam 
kelompok. 
Variari : a. Untuk meningkatkan level permainan, 
permainan dibatasi dengan waktu yang 
disepakati untuk diselesaikan. 
b. Jumlah peserta yang semakin banyak akan 
menambah tantangan dalam games ini. 
Evaluasi : Evaluasi dilaksanakan dengan mengajak 
siswa berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 
sebagai berikut: 
a. Adakah kelompok yang tidak terurai? 
b. Adakah anggota kelompok yang masih 
rumit? 
c. Adakah yang waktunya sangat cepat 
dalam menguraikan jeratan tangan? 
d. Apa makna dari permainan ini? 
 
 
2. Pertemuan 2 
a. Deskripsi Kegiatan 
Dalam pertemuan pertama ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagai 
berikut : 
1) Peneliti dan guru BK memenjalin hubungan baik dan 
menciptakan suasana yang menyenangkan, menghargai siswa dan 
memotivasi siswa. 
2) Guru BK menjelaskan maksud dan tujuan dari kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
3) Pelaksanaan games blind dragon. 
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4) Melakukan diskusi setelah permainan selesai. Setelah itu 
menyimpulkan kembali permainan yang sudah dilaksanakan 
selama 3 hari. 
5) Penayangan video motivasi “Hellen Keller” 
b. Tujuan 
Tujuan permainan ini adalah membantu siswa untuk meningkatkan 
kemampuannya dalam menjalin hubungan dengan siswa dan siswa 
benar-benar memahami makna dari kegiatan yang selama ini 
dilaksanakan yaitu untuk meningkatkan motivasi belajar 
c. Pelaksana 
Pelaksana dalam tindakan ini adalah guru BK dengan dibantu oleh 
peneliti. 
d. Waktu Pelaksanaan 
Waktu pelaksanaan tindakan ini adalah hari Selasa tanggal 30 Juli 
2013. 
e. Indikator Keberhasilan 
1) Siswa mampu melaksanakan permainan sesuai dengan aturan 
2) Siswa mampu mengungkapkan makna dari permainan yang 
dilaksanakan 
f. Deskripsi Permainan Blind Dragon 
Tujuan : Meningkatkan kemampuan individu bekerja 
sama dan menjalin hubungan baik dengan 
orang lain. 
Deskripsi permainan : Dalam permainan ini, masing-masing 
kelompok diminta untuk mencapai finish 
dengan mata tertutup kecuali pemimpinnya 
dan melewati rintangan dengan baik. 
Permainan ini memerlukan kerjasama tim, 
kepekaan antar individu dalam kelompok, 
kepercayaan anggota terhadap pemimpinnya, 
pemimpin yang harus memotivasi 
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kelompoknya agar tidak salah arah dalam 
mencapai tujuan. Pada bagian ini individu 
benar-benar harus lebih paham agar 
kelompok dapat sampai pada finisih dan 
dengan membawa benda. 
Waktu : 20 menit 
Alat/bahan : slayer (penutup mata), balon 
Jumlah peserta :  7-8 orang/kelompok 
Langkah permainan : a. Kegiatan dimulai dengan membagi 34 
siswa ke dalam 4 kelompok, tiap 
kelompok berisi 7-8 orang. Setiap 
kelompok memiliki pemimpin yang telah 
ditunjuk sebelumnya.  
b. Kemudian semua siswa dalam kelompok 
ditutup matanya kecuali pemimpinnya.  
c. Posisi pemimpin berada di posisi paling 
belakang siswa yang ditutup matanya.  
d. Para siswa berbaris lurus ke depan saling 
memegang pundak siswa di depannya.  
e. Siswa wajib mengikuti semua petunjuk 
atau arahan dari pemimpin. 
Variari : c. Untuk meningkatkan level permainan, 
minta kepada kelompok mengulangi 
permainan dengan syarat tidak boleh 
mengeluarkan suara. 
d. Beri halangan dalam perjalanan 
Evaluasi : Evaluasi dilaksanakan dengan mengajak 
siswa berdiskusi dan mengajukan pertanyaan 
sebagai berikut: 
a. Bagaimana perasaan masing-masing 
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individu ketika melaksanakan permainan? 
b. Apa makna dari permainan ini? 
c. Siapakah pemenang dalam permainan ini? 
d. Siapakah yang gagal dalam permainan 
ini? 
e. Bagaimana menyikapi kegagalan dalam 
permainan ini? 
 
C. Sumber:  
a. Anthony, Robert N. (2007). Team Work Games. Jakarta : Tim Maxi Plus. 
b. Suwarjo & Eva Imania Eliasa. (2011). 55 Permainan (Games) dalam 
Bimbingan dan Konseling. Yogyakarta: Paramitra Publishing. 
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Lampiran 5 
 
HASIL OBSERVASI 
Lembar Observasi Pelaksanaan Games Back to Back dan All Stand Up 
No. Aspek yang diobservasi 
Kriteria 
Keterangan 
baik cukup kurang 
1. Perencanaan      
 a. Persiapan materi 
permainan   v  
Games Back to Back  dan 
All Stand Up  disiapkan 
secara sistematis. 
 b. Persiapan alat dan 
bahan permainan v   
Pada kedua Games ini 
tidak memerlukan alat 
dan bahan. 
 c. Proses pembentukan 
kelompok permainan 
(games) 
 v  
Pembentukan kelompok 
games cukup 
terkondisikan dengan 
baik.  
2. Pelaksanaan     
 d. Semua siswa ikut 
berpartisipasi dalam 
permainan. 
  v 
Tidak semua siswa 
berpartisipasi dalam 
permainan karena proses 
permainan ini diawali ice 
breaking dan yang gugur 
dalam ice breaking 
mendapatkan reward 
untuk mengikuti games. 
 e. Siswa dapat 
menyampaikan 
pendapat secara 
terbuka 
 v  
Beberapa siswa mau 
menyampaikan pendapat 
terkait dengan proses 
permainan yang telah 
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dilakukan.  
 f. Siswa saling percaya 
dan mampu mengatasi 
masalah dalam 
kelompok 
 v  
Siswa mampu mengatasi 
masalah dalam games 
walaupun beberapa siswa 
masih kesulitan dalam 
permainan tersebut. Siswa 
juga mulai membuka diri 
untuk percaya dengan 
temannya dalam 
kelompok. 
3. Hasil Pelaksanaan 
  v 
Beberapa siswa tidak 
mematuhi aturan dalam 
games dan setengah dari 
seluruh siswa di kelas 
masih pasif dalam 
memberikan pendapat. 
Sehingga diperlukan 
pancingan untuk 
berpendapat. 
 
Lembar Observasi Pelaksanaan Games Terjerat Tali 
No. Aspek yang diobservasi 
Kriteria 
Keterangan 
baik cukup kurang 
1. Perencanaan      
 a. Persiapan materi 
permainan  v   
Games Terjerat Tali  
disiapkan secara 
sistematis. 
 b. Persiapan alat dan 
bahan permainan 
 v  
Persiapan alat dan bahan 
permainan cukup baik 
seperti tali rafia dan 
peralatan lainnya. 
133 
 
 c. Proses pembentukan 
kelompok permainan 
(games) 
 v  
Pembentukan kelompok 
games cukup 
terkondisikan dengan 
baik. 
2. Pelaksanaan     
 a. Semua siswa ikut 
berpartisipasi dalam 
permainan. 
v   
Semua siswa sudah bisa 
berpartisipasi dalam 
kegiatan ini. 
 b. Siswa dapat 
menyampaikan 
pendapat secara 
terbuka 
 v  
Sebagian besar siswa 
mampu menyampaikan 
pendapat secara terbuka 
dalam kelompok, 
walaupun masih ada 
beberapa yang masih 
berdebat dalam 
kelompoknya.  
 c. Siswa saling percaya 
dan mampu mengatasi 
masalah dalam 
kelompok 
 v  
Siswa cukup mampu 
menyelesaikan masalah 
yang dihadapi dalam 
permainan ini, walaupun 
beberapa masih lambat 
dalam penyelesaiannya. 
Kepercayaan antar siswa 
sudah muncul dalam 
kelompok, sehingga siswa 
mampu menyelesaikan 
permainan. 
3. Hasil Pelaksanaan 
 v  
Siswa terlihat lebih 
antusias mengikuti games 
walaupun dilaksanakan 
pada jam terakhir, namun 
demikian masih ada 8 
siswa yang belum 
mengeluarkan 
kemampuannya secara 
maksimal. 
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Lembar Observasi Pelaksanaan Games See Our Feet 
No. Aspek yang diobservasi 
Kriteria 
Keterangan 
baik cukup kurang 
1. Perencanaan      
 a. Persiapan materi 
permainan   v  
Games See Our Feet  
disiapkan secara 
sistematis. 
 b. Persiapan alat dan 
bahan permainan 
v   
Persiapan alat dan bahan 
permainan cukup baik 
seperti tali rafia, slayer, 
dan balon. 
 c. Proses pembentukan 
kelompok permainan 
(games) 
 v  
Pembentukan kelompok 
games cukup terbentuk 
dengan baik, walaupun 
pada awalnya kesulitan 
dalam menyesuaikan 
dengan kondisi teman 
yang lainnya.   
2. Pelaksanaan     
 a. Semua siswa ikut 
berpartisipasi dalam 
permainan. 
  v 
Tidak semua siswa 
berpartisipasi dalam 
permainan dikarenakan 
siswa diminta secara 
sukarela untuk mengikuti 
games. 
 b. Siswa dapat 
menyampaikan 
pendapat secara 
terbuka 
 v  
Beberapa siswa mau 
menyampaikan pendapat 
terkait dengan proses 
permainan yang telah 
dilakukan.  
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 c. Siswa saling percaya 
dan mampu mengatasi 
masalah dalam 
kelompok 
 v  
Siswa mampu mengatasi 
masalah dalam games 
walaupun teman yang lain 
masih merasa kesulitan. 
Siswa juga mulai 
membuka diri untuk 
percaya dengan temannya 
dalam kelompok. 
3. Hasil Pelaksanaan 
 v  
Siswa yang mengikuti 
permainan sudah 
memahami maksud 
games yang diberikan 
walaupun sedikit 
kesulitan di awalnya. 
Dengan sukarela tersebut, 
siswa lain yang tidak ikut 
berpartisipasi justru 
antusias untuk membantu 
jalannya games yang 
dilaksanakan. 
 
Lembar Observasi Pelaksanaan Games Terjerat Tangan 
No. Aspek yang diobservasi 
Kriteria 
Keterangan 
baik cukup kurang 
1. Perencanaan      
 a. Persiapan materi 
permainan  v   
Games Terjerat Tangan  
disiapkan secara 
sistematis. 
 b. Persiapan alat dan 
bahan permainan 
 v  
Persiapan alat dan bahan 
permainan cukup baik 
seperti tali rafia dan 
peralatan lainnya. 
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 c. Proses pembentukan 
kelompok permainan 
(games)  v  
Pembentukan kelompok 
games terkondisikan 
dengan baik dengan 
kelompok pada tindakan 
kedua. 
2. Pelaksanaan     
 a. Semua siswa ikut 
berpartisipasi dalam 
permainan. 
v   
Semua siswa 
berpartisipasi dalam 
kegiatan ini. 
 b. Siswa dapat 
menyampaikan 
pendapat secara 
terbuka 
v   
Siswa mampu 
menyampaikan pendapat 
pada pelaksanaan games 
dan diskusi serta saling 
memberi masukan satu 
sama lain. 
 c. Siswa saling percaya 
dan mampu mengatasi 
masalah dalam 
kelompok 
 v  
Siswa mampu 
menyelesaikan masalah 
yang muncul dari games 
ini. Hubungan antar siswa 
yang sudah saling percaya 
dan menunjukkan sikap 
empati dalam 
membangun relasi dengan 
temannya sudah baik. 
3. Hasil Pelaksanaan 
 v  
Siswa mampu memahami 
makna games yang 
diberikan dan 
memberikan ide yang 
kreatif dalam memajukan 
kelompoknya serta siswa 
juga sudah mampu 
bertanggung jawab untuk 
mematuhi aturan yang 
telah disepakati dan dapat 
membangun potensi 
dirinya. 
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Lembar Observasi Pelaksanaan Games Blind Dragon 
No. Aspek yang diobservasi 
Kriteria 
Keterangan 
baik cukup kurang 
1. Perencanaan      
 a. Persiapan materi 
permainan  v   
Games Blind Dragon  
disiapkan secara 
sistematis. 
 b. Persiapan alat dan 
bahan permainan 
 v  
Persiapan alat dan bahan 
permainan sudah cukup 
baik yaitu slayer dan alat 
yang lain. 
 c. Proses pembentukan 
kelompok permainan 
(games) v   
Pembentukan kelompok 
games terkondisikan 
dengan baik, dengan 
mengacak siswa dalam 
kelompok. 
2. Pelaksanaan     
 a. Semua siswa ikut 
berpartisipasi dalam 
permainan. 
v   
Semua siswa  
berpartisipasi dalam 
kegiatan ini. 
 b. Siswa dapat 
menyampaikan 
pendapat secara 
terbuka 
v   
Siswa saling berbagi 
dalam menyampaikan 
pendapat tentang strategi 
dalam prosesnya 
permainan. 
 c. Siswa saling percaya 
dan mampu mengatasi 
masalah dalam 
kelompok 
 v  
siswa tetap mampu 
mengatasi masalah dalam 
kelompoknya. Walaupun 
beberapa memang 
kesulitan dalam 
menemukan benda yang 
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telah ditentukan. 
3. Hasil Pelaksanaan 
v   
Kegiatan sudah berjalan 
baik dan seluruh siswa 
sangat antusias dan aktif 
dalam mengikuti games. 
Kesulitan yang awalnya 
dikeluhkan siswa juga 
sudah mampu diatasi 
sesama siswa sendiri. 
Guru BK membantu 
dalam mengaitkan 
permainan dengan 
motivasi belajar dengan 
aspek saling menghargai 
kelompok yang menang 
maupun yang kalah, serta 
memiliki keinginan untuk 
berhasil memenangkan 
games tersebut. 
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Lampiran 6 
 
HASIL WAWANCARA 
 
1. Wawancara dengan guru BK Setelah Tindakan 
1) Tanggal  : 30 Juli 2013 
2) Tempat : Ruang BK 
3) Hasil Wawancara : 
No. Pertanyaan Jawaban Guru 
1. Apa saja hambatan yang dialami saat 
melaksanakan proses tindakan? 
Hambatannya pada siklus 
pertama mas, selain siswa 
masih menyesuaikan diri 
dengan games yang diberikan 
juga konsepan games-nya 
beberapa masih kurang bisa 
dipahami siswa pada siklus 
pertama. Setelah siklus kedua 
semuanya berjalan lancar 
mas. 
2. Bagaimana hasil dari tindakan yang 
telah dilaksanakan? 
Hasilnya cukup memuaskan 
mas, anak-anak bisa lebih 
antusias dan lebih 
komunikatif. Terus juga 
siswa lebih cepat memahami 
materi dengan penyampaian 
melalui metode games ini, 
jadi semangat di kelas.  
3. Apakah ada perbedaan antara perilaku 
siswa sebelum dan setelah tindakan? 
Banyak mas, awalnya siswa 
itu kalau di kelas seperti 
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mengheningkan cipta gitu 
mas kayak kurang antusias 
dengan materi yang 
diberikan. Malah sekarang 
kelihatan siswa lebih 
semangat lagi di dalam 
kelas,lebih aktif dan interaktif 
dalam proses pemberian 
layanan di kelas. 
4. Bagaimana keberhasilan metode 
bermain teamwork dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa? 
Saya rasa cukup berhasil mas, 
jadi metode ini bagus untuk 
digunakan ke siswa. Setelah 
permainan dan diskusi 
dilaksanakan, siswa lebih 
memahami bagaimana 
menghargai oranglain, 
empati, bekerjasama dalam 
tim dan jadi lebih termotivasi. 
 
2. Wawancara dengan Siswa 
1) Nama  : MW 
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Depan Kelas Matematika 1 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
5.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang mas, tadinya belum pernah 
kayak gini” 
6.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Awalnya masih bingung mas, tapi 
setelah kemarin sudah mulai ngerti” 
7.  Manfaat apa yang “Manfaatnya saya jadi lebih memahami 
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diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
diri sama teman saya” 
8.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Jadi lebih semangat yang jelas mas” 
 
2) Nama  : RJZ  
a.  Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang jadi tahu karakter teman-
teman” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Memahami mas, karena saya bisa 
mengikuti” 
3.  Manfaat apa yang 
diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
“Jadi kenal diri sendiri sama teman” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Jadi lebih deket sama teman-teman 
mas” 
 
3) Nama  : LR  
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Seneng mas, karena bisa bercanda 
dengan teman-teman” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Cukup memahami karena 
permainannya menyenangkan” 
3.  Manfaat apa yang “Bisa bekerja sama dengan teman di 
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diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
kelas” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Saya jadi agak lebih berani 
mengungkapkan pendapat mas” 
 
4) Nama  : GK  
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang mas, jadi lebih dekat dengan 
teman dan guru” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Pas awal-awal masih malu mas, tapi 
sekarang sudah mulai paham” 
3.  Manfaat apa yang 
diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
“Manfaatnya kalo dengan teman 
masalah jadi lebih ringan” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“jadi lebih deket sama temen mas” 
 
5) Nama  : ATD  
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas  
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang mas, kalau bisa diadain setiap 
minggu mas biar buat refreshing” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“lebih memahami karena ada diskusi 
jadi bisa buat sharing dengan teman di 
kelas” 
3.  Manfaat apa yang “Hubungan dengan teman jadi lebih 
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diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
baik” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Jadi lebih peduli sama teman mas” 
 
6) Nama  : MNA  
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“bahagia mas karena terhibur bisa 
ketawa-ketawa bareng teman” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Saya memahami maknanya mas karena 
saya jadi merasakan manfaatnya” 
3.  Manfaat apa yang 
diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
“Saya jadi lebih memahami teman saya 
mas” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Dulu saya sering merasa pesimis, tapi 
sekarang saya lebih termotivasi dan 
percaya diri” 
 
7) Nama   : ENS  
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang bisa ketawa bareng teman” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Memahami karena saya bisa 
mengungkapkan dalam diskusi” 
3.  Manfaat apa yang “Jadi lebih deket sama temen-temen 
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diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
kelas” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Jadi lebih akrab sama temen dan jadi 
memahami diri mas” 
 
8) Nama  : IRMP  
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan 
anda setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang karena bisa bercanda dengan 
teman-teman” 
2.  Apakah anda 
memahami makna dari 
permainan yang diikuti? 
“Cukup memahami” 
3.  Manfaat apa yang 
diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
“manfaat yang saya peroleh, saya lebih 
percaya diri” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“tadinya saya tidak tertarik untuk belajar 
mas, sekarang saya jadi senang untuk 
belajar bareng teman-teman di kelas 
mas” 
 
9) Nama  : LO 
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan 
anda setelah mengikuti 
permainan? 
“Senang banget mas, jarang-jarang ada 
permainan kayak gini kecuali di class 
meeting” 
2.  Apakah anda 
memahami makna dari 
permainan yang diikuti? 
“Awalnya bingung tapi sekarang sudah 
paham mas” 
3.  Manfaat apa yang “Saya jadi bisa lebih menghargai teman, 
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diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
memahami teman” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Tadinya saya males kalau ada 
pelajaran, sekarang ada BK pakai games 
jadi semangat lagi” 
 
10) Nama  : TP 
a. Hari/Tanggal : Rabu/ 31 Juli 2013 
b. Tempat  : Ruang Kelas 
c. Hasil  : 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1.  Bagaimana perasaan anda 
setelah mengikuti 
permainan? 
“Merasa terhibur karena pusing 
mengikuti pelajaran terus” 
2.  Apakah anda memahami 
makna dari permainan 
yang diikuti? 
“Iya mas makanya saya bersemangat 
banget” 
3.  Manfaat apa yang 
diperoleh setelah 
mengikuti permainan? 
“Saya jadi mampu memotivasi diri dan 
jadi percaya diri juga” 
4.  Perubahan apa yang 
dirasakan oleh anda 
setelah mengikuti 
tindakan? 
“Dulunya saya sulit ngomong didepan 
mas, sekarang jadi bisa ngomong di 
dalam diskusi kelas” 
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Lampiran 10. Foto Kegiatan Penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Permainan all stand up      Gambar 4. Permainan back to back 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Permainan terjerat tali       Gambar 6. Permainan see our feet 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Permainan terjerat tangan     Gambar 8. Permainan blind dragon  
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Sehubungan dengan maksud tersebut, diharapkan agar pihak yang terkait dapat
n1en1berikan bantuan I fasilitas yang dibutuhkan.
Kepada yang bersangkutan diwajibkan
1. Menghonnati dan n1entaati peraturan dan tata tertib yang berl~ku di wilayah
penelitian;
2. Tidak dibenarkan melakukan penelitian yang tidak sesuai atau tidak ada
kaitannya dengan judul penelitian din1aksud;
3. Melaporkan hasil penelitian kepada Badan Kesbanglinmas DIY.
Rekonlendasi Ijin penelitian ini dinyatakan tidak berlaku, apabila temyata pemegang
tidak 111entaati ketentuan tersebut di atas.
Detnikian untuk n1enjadikan nlaklum.
Tembusan disampaikan Kepada Yth :
~ Gubernur DIY (sebagai laporan);2 Dekan Fakultas Iln1u Pendidikan UNY;. Yang bersangkutan.
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3. Surat Rekomendasi dapat dicabut dan dinyatakan tidak berlaku apabila
pemegang Surat Rekomendasi ini tidak mentaati I mengindahkan
peraturan yang, berlaku atau obyek penelitian menolak untuk menerima
Peneliti.
4. Setelah survey I riset selesai,' supaya menyerahkan hasilnya kepada
Badan Kesbangpol Dan Linmas Provinsi Jawa Tengah.
VI. SuratRekomendasi Penelitian I Riset ini berlaku'dari :
Juli s.d Oktober 2013
VII. Demikian harap menjadikan perhatian dan maklum.
Semarang, 11 Juli 2013
an:, GUBERNUR JAWA TENGAH
KEPALA BADAN KESBANGPOL DAN LINMAS
eRi~NSl~WATENGAH
~o
\"._---~I :
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PEME"RINTAH KABUPATEN PURBALINGGA
DINAS PENDIDIKAN
SMA NEGERI 1 PURBALINGGA
JI. MT. Haryono, No. Telp (0281) 891019, 892336 Purbalingga
Website: www.smalpurbalingga.sch.id - Email: ganesha@smalpurbalingga.sch.id
SURAT KETERANGAN
Nomor: 800/ 601/2013
Yang bertanda tangan di bawah ini, . Kepala SMA Negeri 1 Purbalingga menerangkan
bahwa :
Nama
NIM
Program Studi
Waktu Pelaksanaan
TRICAHYONO WISNUWARDHANA
09104244036
Bimbingan dan Konseling
Tanggal 20 s.d 31 Juti 2013
Adalah Mahasiswa Universitas Negeri Yogyakarta yang telah mengadakan penelitian di
SMA Negeri 1 Purbalingga dalaln rangka menyusun Skripsi dengan Judul " Upaya
Peningkatan Motivasi Be/ajar Melalui Metode Bermain Team Work Pada Siswa Kelas
XI IPA 4 SMA Negeri 1 Purbalingga "
Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
19 Nopelnber 2013
e ri 1·Purbalingga
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